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RESUMEN

El presente proyecto denominado “OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE
COMO APOYO EN LA ASIGNATURA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA DE
GRADO DECIMO EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL MUNICIPIO DE
PASTQ”, es un recurso que responde a las necesidades y demandas del siglo XXI,
buscando asumir los desafios que buscan promover una mejor educacion en
ciencia y tecnologia, de igual manera se presenta como opcién a los lineamientos
del aula tradicional.

Este proyecto hace parte del macroproyecto SISTEMA TECNOLOGICO, el cual
reune elementos hardware, software y talento humano, integrados especialmente
para llevar a cabo diferentes acciones que le permitan apoyar los procesos
pedagogicos que se desarrollan en las instituciones educativas de basica primaria,
bésica secundaria y nivel medio del Municipio de Pasto.

El objetivo primordial del proyecto consiste en la creacion de objetos virtuales de
aprendizaje para la asignatura de tecnologia e informéatica de grado décimo,
basados en los estandares de la guia 30 del Ministerio de Educacién Nacional,
este proyecto fue desarrollado mediante la metodologia COLOSSUS, desarrollada
por el grupo de investigacion TECNOFILIA adscrito al programa de Ingenieria de
Sistemas de la I.U. CESMAG de San Juan de Pasto.

Los resultados del presente proyecto brindan nuevas posibilidades a los diferentes
docentes y estudiantes, que se preocupan constantemente por mejorar los
diversos procedimientos de ensefianza y aprendizaje ante los cuales el mundo
actual presenta desafios en constante evolucion.

Palabras clave: objetos virtuales de aprendizaje, entornos de aprendizaje para la
web, servicios web, tecnologia e informéatica.



ABSTRACT

This project called "VIRTUAL LEARNING OBJECTS SUPPORT AS THE
SUBJECT OF COMPUTER TECHNOLOGY OF TENTH GRADE SCHOOLS IN
THE MUNICIPALITY OF PASTQ" is a resource that meets the needs and demands
of the XXI century, looking take on the challenges that seek to promote better
education in science and technology, similary presented as an alternative to
traditional classroom guidelines.

This project is part of larger project SISTEMA TECNOLOGICO, which gathers
hardware elements, software and human talent, specially built to perform different
actions to support on pedagogical processes that develop basic educational
institutions of primary, secondary and basic level through the Municipality of Pasto.

The primary objective of the project is the creation of virtual learning objects for the
subject of technology and computer tenth grade, based on the standards of the
guide 30 of the Ministry of Education, this project was developed by COLOSSUS
methodology developed by TECNOFILIA research group attached to the Systems
Engineering program I. U. CESMAG of San Juan de Pasto.

The results of this project provide new possibilities for different teachers and
students, who worry constantly to improve the various processes of teaching and
learning to which the contemporary world evolving challenges.

Keywords: virtual learning objects, learning environments for the web, web
services, and computer technology.
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GLOSARIO

ANIMACION: secuencia de fotogramas, con la cual se consigue un efecto de
movimiento.

HTML: es el lenguaje de marcado predominante para la elaboracién de paginas
web.

HIPERMEDIA: método para presentar informacién en unidades discretas o nodos,
gue estan conectados mediante vinculos. La informacion puede presentarse
utilizando distintos medios, como documentacion ejecutable de texto, graficos,
audio, video animacion o imagen.

INTERFAZ (INTERFACE): zona de contacto, conexion entre dos componentes
"hardware", entre dos aplicaciones o entre usuarios y una aplicacion. En este
altimo sentido, interfaz es la cara visible de los programas con la cual los usuarios
interacttan.

METADATO: estandar para la descripcion de los objetos virtuales de aprendizaje.
Funcionan como identificadores de los recursos disefados.

MOODLE: es una plataforma que emula un ambiente educativo virtual,
permitiendo un sistema de gestion de cursos, es de distribucion libre, y ayuda a los
educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea. Este tipo de
plataformas tecnolégicas también se conoce como LMS (Learning Management
System).

MULTIMEDIA: forma de presentar informacién que emplea una combinacion de
elementos como texto, sonido, imagenes, animacion y video.

OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE: recurso digital que puede ser reutilizado
en diferentes contextos educativos.

PIXEL: un pixel o pixel, plural pixeles (acrénimo del inglespicture element,
"elemento de imagen") es la menor unidad homogénea en color que forma parte
de una imagen digital ya sea esta una fotografia, un fotograma de video o un
gréfico.

REPOSITORIO: es un sitio centralizado donde se almacena y mantiene
informacion digital, habitualmente bases de datos o archivos informaticos.



URL: un localizador de recursos, mas comunmente denominado URL (siglas en
inglés de uniform resource locator), es una secuencia de caracteres, de acuerdo a
un formato modélico y estandar que se usa para nombrar recursos en internet
para su localizacion o identificacion como por ejemplo documentos textuales,
imagenes, videos, presentaciones digitales, etc.

WEBPLAYER: es un plug-in para navegadores web, para incrustar o embeber
contenido avanzado dentro de una pagina HTML.



INTRODUCCION

Usar cualquier tecnologia informéatica y comunicacional involucra cambiar
paradigmas educativos tradicionales y considerar la relacion entre los actores del
proceso educativo: estudiante, profesor y conocimiento; es asi como las nuevas
tecnologias se presentan como un gran reto a alcanzar en la busqueda de un
mejoramiento permanente de la educacién. Dentro de este contexto aparecen
conceptos como ambiente virtual de aprendizaje (AVA) y objeto virtual de
aprendizaje (OVA), estos conceptos se presentan como una necesidad ineludible
con una amplia vision hacia una educacion de calidad, mejorando y replanteando
métodos y costumbres utilizadas en la ensefianza tradicional.

En razén a las diferentes falencias que presentan las metodologias actuales de
educaciéon, la Secretaria de Educacion Municipal de Pasto en convenio
institucional con diferentes entes de educacién superior como la Universidad de
Narifio, Universidad Mariana e Institucion Universitaria Cesmag y la Escuela
Normal Superior de Pasto, siendo esta Ultima la promotora del macroproyecto
denominado Sistema Tecnoldgico, buscan establecer estrategias de ensefianza
acordes a las necesidades actuales, mediante la creacion de un ambiente virtual
de aprendizaje conformado por multiples objetos virtuales de aprendizaje en las
areas fundamentales de la educacién, apoyandose en la implementacion de las
tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC).

Impulsados por lo anterior y teniendo en cuenta que el macroproyecto Sistema
Tecnolbgico cuenta con un portal educativo que ya pertenece a la red nacional de
portales educativos en Colombia, se presentd este proyecto orientado a la
implementacion de objetos virtuales de aprendizaje en el grado décimo en la
asignatura de tecnologia e informatica de las instituciones educativas de nivel
medio del municipio de Pasto, como un apoyo a procesos de ensefianza y
aprendizaje que ayude a la educacion por medio de métodos didacticos e
interactivos que vinculan tanto al estudiante como al profesor en un proceso
interesante de ensefianza y aprendizaje.

El presente documento esta organizado de la siguiente forma: en la primera parte
se describe el problema de investigacion, luego se especifica el marco de
referencia, en la siguiente seccion se presenta la metodologia utilizada para el
desarrollo del proyecto, posteriormente se presentan los resultados obtenidos en
esta investigacién, y finalmente se presentan las conclusiones, recomendaciones y
los anexos.
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Teniendo en cuenta todo lo anterior el titulo que se dio al proyecto fue “OBJETOS
VIRTUALES DE APRENDIZAJE COMO APOYO EN LAASIGNATURA DE
TECNOLOGIA E INFORMATICA DE GRADO DECIMO ENLAS INSTITUCIONES
EDUCATIVAS DEL MUNICIPIO DE PASTO?”, el cual se inscribié en la linea de
investigacion de procesos educativos apoyados por las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion.

La investigacion se realiz6 basandose en la metodologia COLOSSUS, la cual es
una propuesta metodolégica para la construccion de ambientes virtuales de
aprendizaje (AVA), desarrollada por el grupo de investigacion TECNOFILIA,
adscrito al programa de Ingenieria de Sistemas de la I. U. CESMAG, de San Juan
de Pasto. Esta propuesta metodoldgica, tiene en cuenta los aspectos necesarios
para la construccion de AVA, como lo son: el educativo y el ingenieril, ademas
contempla dos etapas, la primera corresponde a la etapa preliminar en la cual se
identifica el espacio académico que se requiere apoyar mediante el AVA y la
segunda etapa contempla su creacion.

Algunas de las actividades desarrolladas fueron: el diagndstico de la ensefianza de
la asignatura tecnologia e informética de grado décimo en las instituciones
educativas del Municipio de Pasto, la identificacion y analisis de apoyo tecnol6gico
para la ensefianza de esta asignatura, y finalmente disefar, implementar y realizar
la evaluacion de los OVAS para apoyar las necesidades anteriormente
mencionadas.

Con lo anterior, se considerdé necesario la creacion de objetos virtuales que
ayudaron a culminar la implementacién del ambiente virtual de aprendizaje en la
asignatura tecnologia e informética de grado décimo, el cual esta ubicado dentro
del portal educativo del Municipio de Pasto (http://escuelanormalpasto.edu.co/
virtual) y se fija como una meta indispensable ya que por su accesibilidad e
interactividad servirdA de apoyo al estudiantado de basica primaria, béasica
secundaria y nivel medio, despertando el interés e importancia a la materia
conformando asi una comunidad educativa integrada por alumnos de diferentes
instituciones, profesores y demas personas interesadas en la busqueda de
alternativas de aprendizaje.

Es por esta razén que el disefio y desarrollo de los OVA, administrados por la
plataforma Moodle se convierte en una herramienta educativa, informatica y
tecnoldgica necesaria para el manejo eficiente de la informacion en el ambito de
conocimiento y expansion educativa, pues este permite acceder de forma rapida,
concreta y efectiva a los recursos educativos, asimismo, permitira la facil
apropiacion de conocimientos dentro de un ambiente tecnoldgico ya que se podra
acceder desde cualquier lugar, en cualquier momento desde un computador con
acceso a Internet. Ademas, permitira tener una opcion diferente a la ensefianza
tradicional, y servira de apoyo a los estudiantes en cualquier momento y lugar.
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1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

AREA DE INVESTIGACION

El presente proyecto se encuentra en la modalidad de trabajo de aplicacion y en
particular en esta investigacion se puntualiza en los diferentes aspectos en que la
educacion es apoyada por las nuevas tecnologias, y de manera primordial en los
diferentes elementos que se consideran necesarios para la produccién de objetos
virtuales de aprendizaje, los cuales requieren principalmente de la interaccién de
expertos en contenido para poder llevar a cabo su realizacion.

LINEA DE INVESTIGACION

El presente proyecto de grado se encuentra inscrito bajo la linea de procesos
educativos apoyados por las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Las instituciones educativas del Municipio de Pasto de nivel basica primaria,
basica secundaria y nivel medio, con su adaptacién a sistemas educativos
actuales y contando con el apoyo de las TIC, se enmarcan en un contexto
ampliamente difundido como lo es el ciberespacio, encontrando apoyo a procesos
de ensefanza y de aprendizaje y aprovechando de manera mucho mas eficiente
recursos tecnologicos como Internet. Es aqui donde juega un papel muy
importante las metodologias con las que el profesor cuenta para hacer de su
conocimiento algo mas asimilable y facil de entender para el estudiante, un
ejemplo muy claro son los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA), espacios que
van mas alla del aula tradicional, sitios con disposicion y distribucion de recursos
didacticos que mejoran las habilidades cognitivas del estudiante y dentro de estos
ambientes se encuentran los objetos virtuales de aprendizaje (OVA), un recurso
digital que puede ser reutilizado en diferentes contextos educativos.

Dentro del plan de estudios de grado décimo de las instituciones educativas del
Municipio de Pasto, la asignatura tecnologia e informéatica ofrece al estudiante un
acercamiento a un entorno evolutivo y de desarrollo en donde la metodologia por
medio de ambientes virtuales de aprendizaje y objetos virtuales de aprendizaje se
hace imprescindible. Las instituciones educativas del Municipio de Pasto carecen
de mediadores pedagodgicos que les permitan brindar a estudiantes y docentes
estrategias adecuadas de apropiacion y distribucibn de conocimientos
respectivamente, la situacion mencionada anteriormente supone que los
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estudiantes se limiten a seguir una guia de trabajo en su mayor parte tedrica y
carente de soportes multimedia.

La decisién de implementar las tecnologias de informacion y comunicacion en las
instituciones educativas, debe ser impulsada por el deseo permanente de
mejorarlas estrategias de educacioén y mantenerse atentos a los nuevos retos que
el mundo entregue.

FORMULACION DEL PROBLEMA

A través de lo expresado anteriormente, el problema principal a resolver se
planteo de la siguiente manera:

¢ Como apoyar los procesos pedagogicos de ensefianza de una manera facil,
interactiva y didactica en la asignatura Tecnologia e Informatica para el grado
Décimo de las instituciones educativas del Municipio de Pasto?

OBJETIVOS

Buscando dar solucion a lo planteado, se establecieron los siguientes objetivos:
General: disefiar y desarrollar objetos virtuales de aprendizaje como apoyo al
macroproyecto Sistema Tecnoldgico, para la asignatura Tecnologia e Informatica
de grado décimo hacia las instituciones educativas del Municipio de Pasto.

Especificos: los objetivos especificos son los siguientes:

e Establecer un acercamiento inicial con el tutor, docentes, responsables del
proyecto y conceptos teoricos para la adquisicion de informacion.

e Realizar un diagnéstico sobre la ensefianza de la asignatura Tecnologia e
Informatica de grado décimo en las instituciones educativas vinculadas al
Sistema Tecnoldgico.

e Ofrecer a la comunidad educativa un conjunto de recursos digitales para
mejorar los procesos de aprendizaje.

e Trabajar colaborativamente para diseflar estrategias que coordinen la
consecucién de un ambiente virtual de aprendizaje con objetos virtuales de
aprendizaje bien definidos.
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e Fortalecer el banco o repositorio de objetos virtuales, de manera que permita
reutilizar los objetos de acuerdo a las necesidades pedagdgicas de la
asignatura.

JUSTIFICACION

La educacion es un aspecto fundamental en el desarrollo integral de la persona, la
cual debe ir de la mano con el avance tecnolégico para que esté acorde con las
nuevas necesidades que se presentan en la sociedad actual y asi poder ofrecer un
nivel competitivo que satisfaga las exigencias en el mundo laboral.

Es por esta razon que el disefio y desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje
administrados por la plataforma Moodle se convierten en una herramienta
educativa, informética y tecnolégica necesaria para el manejo eficiente de la
informacion en el ambito de conocimiento y expansion educativa, pues estos
objetos incluidos dentro del ambiente virtual de aprendizaje permiten acceder de
forma répida, concreta y efectiva a los contenidos educativos, asimismo, permiten
la facil apropiacion de conocimientos dentro de un ambiente tecnoldgico ya que se
puede acceder desde cualquier lugar y en cualquier momento a partir de un
computador con acceso a Internet. Ademas facilita mejorar el nivel de aprendizaje
de los estudiantes, sirve de apoyo a quienes lo requieran y ayuda a mejorar el
desempeiio de aquellos que tienen bajo rendimiento.

Los objetos virtuales de aprendizaje apoyan a los docentes en los procesos
pedagogicos ayudados en las nuevas tecnologias, los cuales deben ser utilizados
de acuerdo a las necesidades de ensefianza del curso, mejorando asi el
desemperio tanto del docente como del estudiantado. En consecuencia mejora la
calidad de la educacion de quienes opten por utilizar esta herramienta educativa.

El presente trabajo permite a las instituciones educativas disponer de una
herramienta educativa de apoyo que les permitira mejorar el nivel de educacién en
diferentes aspectos y tener la oportunidad de utilizar herramientas distintas a las
de uso habitual.

DELIMITACION

Para establecer la delimitacion y el alcance se tuvo en cuenta en primer lugar el
contenido de la guia 30 del Ministerio de Educacion Nacional (MEN), la cual fue
publicada en el mes de abril de 2008 y contempla los estandares béasicos de

competencias en educacién basica y media en la asignatura tecnologia e
informatica, para el grado décimo el contenido es el siguiente:

e Proposito de la ciencia y la tecnologia y su mutua relacion.
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Principios cientificos presentes en artefactos como: instrumentos de medicion
en sistemas como engranajes, poleas, entre otros.

Relacion entre el desarrollo tecnoldgico y avance de la ciencia, la técnica, las
matematicas y otras disciplinas.

Importancia de la medicion en la vida cotidiana y el papel que juega la
metrologia en los procesos tecnoldgicos.

Elaboracion de proyectos técnicos.
Importancia de la calidad en la produccion de artefactos tecnoldgicos.
Impacto de los desarrollos tecnoldgicos.

Herramientas informaticas aplicadas a la educacion.

Y en segunda instancia se conformd un consolidado de la asignatura tecnologia e
informéatica de grado décimo analizando los planes de asignatura que
suministraron las instituciones educativas adscritas al Sistema Tecnoldgico.
(Anexo N. Analisis de saberes instituciones).

De acuerdo con el analisis de los dos contenidos teméaticos anteriormente
mencionados, los objetos virtuales de aprendizaje se componen y se basan en
una o la unién de dos o mas unidades, quedando de la siguiente manera:

Los items 1, 2, 3 y 4 conforman un objeto virtual de aprendizaje.
Los items 5 y 6 conforman otro objeto virtual de aprendizaje.

El item 7 conforma un tercer objeto virtual de aprendizaje.

El item 8 conforma el cuarto objeto virtual de aprendizaje.
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2. MARCO DE REFERENCIA
2.1 ANTECEDENTES

Durante el desarrollo de este proyecto se consultaron diferentes investigaciones,
las cuales dieron un aporte interesante que permitieron analizar y poder establecer
las diferentes relaciones que fortalecen el presente proyecto.

El proyecto de grado presentado en la Institucion Universitaria CESMAG, que lleva
por titulo:“Ambiente virtual de aprendizaje para la asignatura Logica Matemética”
del programa de Ingenieria de Sistemas de la I.U. CESMAG; y el cual fue
desarrollado por: Ligia Eliana Caicedo, Andrea Calvache Argoty y Constanza
Martinez Burbano, presenta las dificultades latentes presentes en el aprendizaje y
en que se hallan inmersos los estudiantes debido a la aparente utilizacion de
procesos mecanicos actualmente en desuso, de igual manera se muestra las
dificultades que presentaba el pensum académico, lo cual muestra la importancia
de trazar un plan de asignatura adecuado, basado en estandares competentes.
Para el presente proyecto lo mas adecuado es basarse en estandares del
Ministerio de Educacién Nacional confrontandolo con la generacién de un plan
consolidado entre los diversos planes de asignatura actuales que las diferentes
instituciones educativas adscritas al Sistema Tecnolégico se encuentran
utilizando.

Caracterizacion de los materiales educativos computarizados para apoyar el
proceso de aprendizaje bajo el enfoque constructivista en la Universidad Mariana,
es otro de los proyectos que presenta una idea clara acerca de la importancia que
tienen las herramientas computacionales y en especial los objetos virtuales de
aprendizaje, proyecto desarrollado por: Johana Cristina Cérdoba Garzén y Amada
Milena Montilla Moncayo. Este proyecto resalta la necesidad de ambientes
educativos que sostengan el proceso de construccion del conocimiento ayudados
por objetos virtuales que cuenten con una interfaz que motive a los estudiantes a
seguir avanzando y generando la iniciativa de querer descubrir que hay detras de
los contenidos presentados.

De otro parte el Bancos de OVAs en Colombia es un proyecto en el que se puede
destacar unas metas a mediano plazo y presenta conjuntamente con el Ministerio
de Educacion Nacional la idea de incentivar el desarrollo de objetos virtuales de
aprendizaje cuyo proposito es ampliar la cobertura de la educacion superior a nivel
nacional, la idea de incentivar el desarrollo de estas herramientas en los centros
de educacion superior del pais, es que éstas reflejen los avances en el campo de
la investigacion de cada institucién y posteriormente puedan ser agrupadas todas
en un unico banco nacional de objetos virtuales de aprendizaje, donde el
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desarrollo educativo de las instituciones sea mas asequible y pueda ser
aprovechado por un publico mas amplio.

2.2 MARCO CONCEPTUAL

2.2.1 Tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC). Estar informado
a cada instante, trabajar en equipo sin estar en un mismo sitio, ver el video de una
cancion, procesar y difundir informacion de manera instantanea, entre otras
actividades, son acciones que hoy en dia se realizan con una rapidez impensada,
todo esto gracias a un concepto que hoy en dia hace parte inherente de la vida de
las personas como lo son: las tecnologias de informacién y la comunicacion.

Las tecnologias de la informacién y comunicacion han permitido llevar la
globalidad al mundo de la comunicacion, facilitando la interconexién entre las
personas e instituciones a nivel mundial, y eliminando barreras espaciales y
temporales.

Segun Jimmy Rosario ' se denominan tecnologias de la informacién y la
comunicacién al conjunto de tecnologias que permiten la adquisicion, produccion,
almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y presentacion de
informaciones, en forma de voz, imadgenes y datos contenidos en sefales de
naturaleza acustica, optica o electromagnética.

Por otra parte, para la Information Technology Association of America (Asociacion
Americana de las Tecnologias de la Informacion: ITAA) las TIC son "el estudio, el
disefio, el desarrollo, el fomento, el mantenimiento y la administracion de la
informaciéon por medio de sistemas informéticos, esto incluye todos los sistemas
informaticos no solamente la computadora, este es solo un medio mas, el mas
versatil, pero no el Unico; también los teléfonos celulares, la television, la radio, los
periddicos digitales, entre otros".

De las dos definiciones anteriores es importante resaltar que el concepto de la
informacion es el eje central sobre el cual gira todo este fenémeno de las TIC, por
lo tanto es conveniente tener en cuenta que la informacidén que se va a entregar
debe ser analizada y tratada de forma que el producto final sea acorde a las
necesidades de los diferentes medios o sistemas informaticos sobre los cuales va
a ser representada.

1ROSARIO,Jimmy, 2005.“La tecnologia de la Informacidn y la Comunicacién (TIC). Su uso como herramienta
para el fortalecimiento y el desarrollo de la educacién virtual”. [En linea] Abril de 2005. [Consultado el: 4 de
Septiembre de 2012.] http://www.cibersociedad.net/archivo/.php?art=218

>ASOCIACION AMERICANA DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION.Tecnologia hecha palabra. [En linea]
Estudios Pro, 2 de Octubre de 2008. [Consultada el: 6 de Septiembre de 2012.]
http://www.tecnologiahechapalabra.com/tecnologia/glosario_tecnico/articulo.asp?i=2060.
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Un concepto adicional acerca de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion dice lo siguiente: “Las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicaciéon son las que giran en torno a tres medios basicos: la informatica, la
microelectronica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma aislada,
sino lo que es mas significativo de manera interactiva e interconexionadas, lo que

permite conseguir nuevas realidades comunicativas”®.

De acuerdo a las definiciones dadas anteriormente, es importante extraer y
sintetizar las caracteristicas que las TIC's poseen:

e Inmaterialidad: mediante el proceso de digitalizacibn ahora es posible
almacenar grandes cantidades de informacién en pequefios dispositivos
fisicos, este procedimiento le da a las TIC's esta caracteristica de ser
inmaterial, ademas el poder contar con redes de comunicacion permite a los
usuarios acceder a informacion ubicada en dispositivos electrénicos lejanos,
haciéndolo de una forma transparente e inmaterial.

¢ Instantaneidad: se refiere a la posibilidad de recibir informacion en buenas
condiciones técnicas en un espacio de tiempo muy reducido, casi de manera
instantanea.

e Interactividad: las TIC's que se utilizan actualmente son cada dia mas
interactivas ya que permiten la interaccion de los usuarios y brindan la
oportunidad de ser participantes activos y no pasivos.

¢ Digitalizacion: hace referencia a la transformacién de la informacién
analdgica en coédigos numéricos, lo que favorece la transmision de diversos
tipos de informacion por un mismo canal, como son las redes digitales de
servicios integrados.

¢ Interconexion: acceder a informacién situada a kilbmetros de distancia fisica
o tener la oportunidad de ver y hablar con personas que estén al otro lado del
planeta, es posible gracias a la interconexién que las tecnologias ofrecen.

e Diversidad: estas tecnologias permiten desempefiar diversas funciones, ya
sea imagen, sonido, video, texto, etc.

Las diversas caracteristicas expresadas anteriormente hacen que las TIC's
generen un alto impacto en la sociedad, sus efectos se manifiestan de manera
muy especial en las actividades laborales y en el mundo educativo, razén por la

3 CABRERO, J, Impacto de las nuevas tecnologias. Granada: Grupo Editorial Universitario, 1998. pags. 197-
206.

26



cual impulsa a buscar constantemente contenidos de calidad que estimulen una
construccion social.

2.2.2 Ambiente virtual de aprendizaje. Conocer el concepto de Ambiente Virtual
de Aprendizaje es algo inherente a estar actualizado en las nuevas tecnologias,
Unigarro® lo define como un lugar donde se genera un proceso educativo, una
accion comunicativa con intenciones de formacion, distinto al saléon de clases: en
el ciberespacio, es una temporalidad que puede ser sincrénica o asincrénica y sin
la necesidad de que los cuerpos de maestros y alumnos estén presentes.

Por otra parte, para la docente Diana Ospina®un ambiente de aprendizaje se
define como “el escenario donde se desarrollan condiciones favorables de
aprendizaje, en el cual se contempla las condiciones materiales necesarias para la
implementacion del curriculo, las relaciones interpersonales basicas entre
profesores y estudiantes, la organizacién y disposicion espacial del aula, los roles
gue se establecen y las actividades que se realizan”.

Sumado a las definiciones anteriores, Dillenbourg® comenta que un ambiente o
entorno virtual de aprendizaje integra tecnologia heterogénea y multiples enfoques
pedagogicos, sin estar restringidos meramente al e-learning, ya que estos también
enriquecen el trabajo en el salon de clases y se empalman con los ambientes
fisicos, ademas en estos ambientes el aprendiz no solamente esta activo, sino que
es un actor.

Teniendo en cuenta las definiciones expuestas anteriormente podemos decir que
los ambientes virtuales de aprendizaje originalmente fueron disefiados para el
desarrollo de cursos a distancia, ahora son utilizados como suplementos para los
cursos presenciales, sumado a esto cabe resaltar la importancia que la
temporalidad de las diferentes actividades en un ambiente puedan ser sincrénicas
o asincronicas lo cual beneficia en gran parte el manejo del tiempo de cada
usuario involucrado en estas herramientas tecnolégicas. Ademas, esto indica que
el desarrollar estrategias adaptables a los ambientes virtuales de aprendizaje no
debe pretender sustituir la presencia fisica del maestro en el aula o salén de
clases, si no simplemente proyectar las herramientas a ser un apoyo importante
en las metodologias de ensefianza y aprendizaje.

4 UNIGARRO, Manuel. (2004). Educacidn Virtual: Encuentro formativo en el ciberespacio. Editorial: UNAB.
Bucaramanga.

>OSPINA, Diana. Universidad de Antioquia. Aprende en linea. [En linea] Programa Integracion de Tecnologias
a la Docencia, 2008. [Consultado el: 28 de Agosto de 2012.]
http://aprendeenlinea.udea.edu.co/banco/html/ambiente_virtual_de_aprendizaje/.

6 DILLENBOURG, P. (2000). Virtual Learning Enviroments. EUN Conference 2000 “Learning in the New
Millenium”. [Consultado el: 30 de Agosto de 2012.] http://tecfa.unige.ch/tecfa/publicat/dil-papers-
2/Dil.7.5.18.pdf/
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Segin Moreno Castafieda ' los ambientes virtuales de aprendizaje estan
conformados por los siguientes elementos:

e Usuarios: se refiere al “QUIEN” va a aprender, a desarrollar competencias, a
generar habilidades, es decir son los actores del proceso ensefianza -
aprendizaje, principalmente estudiantes y facilitadores.

e Curriculo: es el “QUE” se va a aprender. Son los contenidos, el sustento, los
programas de estudio curriculares y cursos de formacion.

e Especialistas: aqui esta el “COMO” se va a aprender. Son los encargados
de diseiar, desarrollar y materializar todos los contenidos educativos que se
utilizaran en el AVA. Se integra por un grupo multidisciplinario que consta de:
docente especialista en el contenido, el pedagogo, disefiador gréafico y el
administrador (apoyo técnico).

e Sistemas de administracion de aprendizaje (LMS, por sus siglas en
inglés): se refiere al “CON QUE” se va aprender. Estos sistemas permiten
llevar el seguimiento del aprendizaje de los alumnos teniendo la posibilidad
de estar al tanto de los avances y necesidades de cada uno de ellos.
Cuentan con herramientas para colaborar y comunicarse (foros, chats,
videoconferencia y grupos de discusién, entre otros), y tener acceso a
recursos de apoyo como articulos en linea, bases de datos, catalogos, etc.
Asimismo, hacen posible acercar los contenidos a los alumnos para facilitar,
mostrar, atraer y provocar su participacion constante y productiva sin olvidar
las funciones necesarias para la gestion de los alumnos como la inscripcion,
seguimiento y la evaluacion.

e Acceso, infraestructura y conectividad: finalmente, se requiere de una
infraestructura tecnoldgica para estos sistemas de administracion de
aprendizaje, asi como para que los usuarios tengan acceso a los mismos.
Para el primer caso, las instituciones educativas requieren de una
infraestructura de redes y todo lo que implica. En el segundo caso, los
usuarios requieren de acceso a un equipo de computo conectado a la red de
Internet, ya sea desde su casa, oficina o a través de los ya famosos
“cibercafés”.

2.2.3 Objeto virtual de aprendizaje: el desarrollo de contenidos educativos
digitales ha evolucionado paralelamente con la evolucion de Internet, y en especial
los objetos virtuales de aprendizaje, en la actualidad en Colombia, los Learning
Object (LO), han tomado una relevancia en los ultimos afios, sobre todo en las
entidades educativas publicas y privadas las cuales han promovido la construccién

" MORENO CASTANEDA, Manuel. Desarrollo de ambientes de aprendizaje en educacién a distancia.
Guadalajara: Universidad de Guadalajara, 1998. 9688958379.
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tanto de objetos virtuales informéaticos como de objetos virtuales de aprendizaje.
Hacia el afio de 2005 alrededor de 8 universidades del pais iniciaron este proceso
de construccion de objetos para ser incorporados en el portal Colombia Aprende,
impactando diversas areas del conocimiento para compartir y consultar bajo
acceso libre.

Sobre los objetos virtuales de aprendizaje existen diversas definiciones que es
importante conocer y analizar, acerca del origen de estos la primera aparicion del
concepto de objeto virtual de aprendizaje se da desde Wayne Hodgins® en 1992 —
1996, quién utilizé la metafora de LEGO creando un grupo de investigacion
denominado Learning arquitectures and Learning objects, a la postre aparecen
distintos grupos que trabajan sobre este tema, tales como el IEEE que crea el
LTSC (Learning Technology Standards Committee) el cual adopta el término de
learning objects(1996). Este grupo de trabajo lo define como “cualquier entidad
digital o no digital, que puede ser utilizada, reutilizada o referenciada durante un
proceso de aprendizaje, mediada por la tecnologia™®.

Por otra parte David Wiley propone una definicion para objetos de aprendizaje de
la siguiente manera: “Cualquier recurso digital que puede ser reutilizado para
soportar el aprendizaje. [...] Los cuales pueden ser usados, reutilizados o
referenciados durante los procesos de aprendizaje soportados con tecnologias.
[...] Los objetos de aprendizaje incluyen contenido multimedia, contenido
instruccional, objetivos de aprendizaje, software instruccional y herramientas
informaticas, personas, organizaciones o0 eventos referenciados durante el

proceso aprendizaje mediado por tecnologias™°.

De la anterior definicidbn cabe resaltar la importancia de que los objetos virtuales
de aprendizaje sean soportados o mediados por tecnologia, ya que de esta
manera se presentaran las condiciones adecuadas para la obtencién de
conocimientos, especialmente de manera colaborativa. El desarrollar objetos
virtuales de aprendizaje no debe estar basado en el hecho de crear objetos que
simplemente se presten para descargar o ejecutar en cualquier equipo, pasando
por alto el hecho de poder brindar a los usuarios las opciones y beneficios que los
contenidos estructurados pueden llegar a tener, es decir que los objetos virtuales
deben ser creados exigiendo al usuario final llevar una secuencia l6gica de
aprendizaje, evitando asi el mal uso o mal entendimiento de los contenidos
expresados.

® HODGINS, Wayne, (2000). Draft Standard for Learning Object Metadata. New York: Copyright by the
Institute of Electrical and Electronics Engineers. http://Itsc.ieee.org/doc/wg12/LOM_WD6-1_1.doc.

° COMITE DE ESTANDARES DE TECNOLOGIAS DE APRENDIZAJE. Uso de medios en educacién. [En linea]
[Consultado el: 28 de Agosto de 2012.] http://usodemedioseneducacion.blogspot.com/2008/10/objetos-
virtuales-de-aprendizaje-ovas.html.

10 WILEY, David. (2001). Learning Objects: difficulties and opportunities.[En linea] [Consultado el: 1 de
Septiembre de 2012.]http://wiley.ed.usu.edu/docs/lo_do.pdf.
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El Ministerio de Educacion Nacional Colombiano por medio de su portal educativo
Colombia Aprende presenta una definicion que fue construida colaborativamente
por los siguientes expertos del Ministerio de Educacion Nacional y de cinco
Universidades:

e Gerardo Tiban4, Ministerio de Educacién Nacional.

¢ Diego Leal, Ministerio de Educacién Nacional.

e Andrés Chiappe, Universidad de la Sabana.

e Tatiana Valencia, Pontifica Universidad Javeriana de Cali.
e Sergio Zapata, Universidad Pontificia Bolivariana.

e Edwin Montoya, Universidad EAFIT.

e Blessed Ballesteros, Universidad del Norte.

La definicion es la siguiente: “Un objeto virtual de aprendizaje es un conjunto de
recursos digitales, autocontenible y reutilizable, con un propdsito educativo y
constituido por al menos tres componentes internos: contenidos, actividades de
aprendizaje y elementos de contextualizacion. El Objeto Virtual de Aprendizaje
debe tener una estructura de informacién externa que facilite su almacenamiento,
identificacién y recuperacion.”**

La anterior definicion presenta 3 componentes internos que conforman un objeto
virtual de aprendizaje, y el mismo Ministerio de Educacion Nacional Colombiano
ahondando un poco sobre estos componentes internos dice lo siguiente:

e Contenido: hace referencia a los tipos de conocimiento y sus mdltiples
formas de representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos,
videos, entrevistas, lecturas, opiniones, fuentes, referencias, etc.

e Actividades de aprendizaje: son las que guian al estudiante para alcanzar los
objetivos propuestos.

e Elementos de contextualizacién: son los que permiten reutilizar el objeto en
otros escenarios, como por ejemplo los textos de introduccion, el tipo de
licenciamiento y los créditos del objeto.

Los objetos virtuales también deben poseer unas caracteristicas importantes que
permitan obtener de ellos un mayor aprovechamiento dentro del ambiente virtual
de aprendizaje, Pablo Castell*? presenta las siguientes:

" MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL COLOMBIANO. Portal Educativo Colombia Aprende.[En linea]
[Consultado el: 3 de Septiembre de 2012.]
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos/1598/article-172369.html.

L2CASTELL R., Pablo Andrés. Pasidn-e-learning. [En linea] Marzo de 2010. [Consultado el: 4 de Septiembre de
2012.] http://pasion-e-learning.blogspot.com/2010/03/presentacion-ova.html.
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¢ Reusabilidad: un objeto virtual de aprendizaje podria ser reutilizado
numerosas veces en diferentes tematicas.

e Actualizacion facil y permanente: este tipo de objetos pueden ser
modificados en cualquier momento para dar vigencia a los contenidos
dependiendo de las necesidades.

e Costos de desarrollo: debido a que un OVA 0 sus mismos componentes
pueden servir en distintos contextos de aprendizaje.

e Reduccion de tiempos: el trabajo y los tiempos de desarrollo e
implementacion de una materia se reducen.

e Adaptabilidad: un OVA puede ser llevado a cualquier tipo de plataforma o
entorno tecnoldgico educativo.

e Heredabilidad: a partir de dos OVA, se puede obtener un nuevo objeto de
aprendizaje, esto evita que se vuelvan a crear recursos que ya existen.

Ademas de todas las caracteristicas y definiciones escritas anteriormente acerca
de los OVA no esta por demas mencionar las ventajas que estas herramientas
brindan, entre las mas importantes se encuentran:

e Eluso de OVA genera participaciéon y dinamiza los procesos de aprendizaje.

e Con los objetos virtuales de aprendizaje hay un alto aprovechamiento de
recursos hardware y software.

e Al estudiante brinda la oportunidad de tener momentos de aprendizaje
significativo.

e Al docente permite compartir, actualizarse y utilizar otros objetos para
asociarlos a un mismo propésito.

e Facilita al docente encontrarse de manera sincronica y asincronica con sus
estudiantes.

e Los OVA traen consigo la existencia de nuevas formas de aprender.

e Disponibilidad y accesibilidad a diversos OVA por la existencia de bancos de
objetos virtuales en la red.
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2.2.4 Metodologia COLOSSUS para la creacion de AVAs. La metodologia
COLOSSUS es una propuesta metodoldgica para la construccion de ambientes
virtuales de aprendizaje (AVA), desarrollada por el grupo de investigacion
TECNOFILIA, adscrito al programa de Ingenieria de Sistemas de la . U. CESMAG
de San Juan de Pasto.

“Esta propuesta metodolégica tiene en cuenta los aspectos necesarios para la
construccion de un AVA, como lo son el educativo y el ingenieril. La metodologia
contempla dos etapas, la primera corresponde a la etapa preliminar en la cual se
identifica el espacio académico que se requiere apoyar mediante el AVA y la
segunda etapa contempla su creacion”,

La metodologia COLOSSUS se resume en el siguiente cuadro (Cuadro 1), donde
se destacan las etapas, fases, ejes y formatos a diligenciar tanto en la etapa
preliminar como en la segunda etapa que comprende la creacién de los objetos
virtuales de aprendizaje.

Cuadro 1. Metodologia COLOSSUS.

Metodologia COLOSSUS

Etapa -
Preliminar Etapa de creacion del OVA
Fases
Identificacion Andlisis Disefio Desarrollo Implementacién | Validacion
Ejes Formato B Formato C Formato D Formato E Formato F
Saberes Seccion B1 | Seccién C1 Seccion F1
Seccion B2 Seleccion o Implementacion
Did4ctico Seccion C2 | creacion de P Seccion F2
Formato A y B4 - en el LMS
materiales
educativos Moodle
Materiales Seccion B3 | Seccion C3 Seccién F3
Educativos y B2 y C4

Fuente: COLOSSUS - Metodologia para la elaboracion de AVA. 2011.

En la etapa que la metodologia indica construir los modelos de saberes, se hace
uso de los simbolos que ésta metodologia contiene, los cuales se encuentran
representados en el siguiente cuadro:

B MURNOz DEL CASTILLO, Armando, et al. COLOSSUS: Metodologia para la elaboracion de AVA. San Juan de
Pasto: I. U. Cesmag, 2011.
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Cuadro 2. Simbolos COLOSSUS

Conocimiento Representacion Ejemplo

Concepto Triangulo

Procedimiento Calcular area

J 00

Principio Unidades cuadradas
Hechos Area Trlangulg ABC =
15 cm

Fuente: COLOSSUS - Metodologia para la elaboracion de AVA. 2011.

Entre los diferentes conocimientos que presenta la metodologia COLOSSUS se
pueden establecer diversos vinculos, entre ellos estan: composicion,
insumo/producto, regulacion, precedencia y especializacion, todos ellos se
encuentran representados en el siguiente cuadro:

Cuadro 3. Vinculos COLOSSUS.

Vinculo Representacion Ejemplo
Composicion C Triangulo -C- Lado a, Lado b, Lado ¢
Insumo / Producto /P Base, Altura -1- Calcular area
Regulacién R Area - R - Unidades cuadradas
Precedencia P Leccion 1 - P - Leccion 2
Especializacién S Triangulo Equilatero - S- Triangulo

Fuente: COLOSSUS - Metodologia para la elaboracion de AVA. 2011.
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2.2.5 Aprendizaje colaborativo. Jonhson'*define el aprendizaje colaborativo
como un conjunto de métodos de instruccion para la aplicacibn en grupos
pequefios, de entrenamiento y desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje y
desarrollo personal y social), donde cada miembro del grupo es responsable tanto
de su aprendizaje como del de los restantes miembros del grupo.

De esta definicion se pueden profundizar tres ideas centrales:

e La primera hace referencia a que el aprendizaje colaborativo es un método
de instruccion para aplicacion en grupos pequefos, es decir que tiene como
proposito la modificacion del conjunto de relaciones que se establecen entre
el profesor y su alumno y entre los alumnos mismos.

e En la segunda idea central se destaca el entrenamiento y desarrollo de
habilidades mixta. Su aplicacion grupal se orienta hacia el desarrollo de una
organizacién al interior de la clase y fuera de ella, mas intencionada y
planificada para el desarrollo de actividades de aprendizaje en los alumnos.

e Y finalmente cada miembro es responsable de su aprendizaje y de los
restantes miembros. Se trata de que los alumnos trabajen en grupo, pero no
sélo para que desarrollen la tarea encomendada sino que ademas aprendan
de todo el proceso que implica aprender.

Fathman y Kessler' definen el aprendizaje cooperativo como el trabajo en grupo
gue se estructura cuidadosamente para que todos los estudiantes interactuen,
intercambien informacion y puedan ser evaluados de forma individual por su
trabajo.

Bruffee®®por su parte explora los fundamentos del aprendizaje colaborativo, al que
define como compuesto por los siguientes elementos:

e Consenso a través de la colaboracion en el aprendizaje.
e Participacion voluntaria en el proceso.

e Cambio en la relacién profesor - estudiante: la autoridad pasa del profesor a
grupos de pares y luego a comunidades de conocimiento especializado.

' JOHNSON, D. y JOHNSON, R. Learning Together and Alone (Aprender juntos y solos). New Jersey: Prentice
Hall, 1983.

' FATHMAN, A. y KESSLER, C. 1993. Cooperative Language Learning in School Contexts. Annual Review of
Applied Linguistics, 13, 127-140.

1o BRUFFEE, Kenneth A. 1999. Collaborative Learning, Interdepedence and the Authority of Knowledge
(Aprendizaje colaborativo, la interdependencia y la autoridad del conocimiento). Baltimore: The Johns
Hopkins University Press, 2" Edition.
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e Se discuten la autoridad del profesor y la validez de los contenidos, gracias al
método.

¢ Importancia del trabajo y diadlogo entre pares.

Jonhson?’ (1993) también muestra que el aprendizaje colaborativo tiene unos
elementos basicos como los siguientes:

« Interdependencia positiva: este es el elemento central del aprendizaje
colaborativo, debido a que retne un conjunto de caracteristicas, que facilitan
el trabajo grupal en relacidn con su organizacion y funcionamiento. En la
interdependencia positiva se distinguen 5 conceptos basicos: metas, tareas,
recursos, roles, premios.

 Interaccion Cara a Cara.

« Contribucion individual

« Habilidades personales y de grupo pequefio.

« Incentiva el desarrollo del pensamiento.

Se hace énfasis en procesos mas que en productos.

Todas las definiciones anteriores muestran que el trabajo colaborativo no se debe
confundir con el trabajo en grupo, ya que el trabajo colaborativo permite generar
entre los estudiantes una interdependencia positiva que conlleva al hecho de que
lograr las metas individuales de aprendizaje solo es posible si los demas
comparieros del grupo logran también las suyas; esto genera beneficios tanto para
si mismos como para el grupo en general.

17JOHNSON, D. y JOHNSON, R. Learning Together and Alone (Aprender juntos y solos). New Jersey: Prentice
Hall, 1983.
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3. METODOLOGIA

La metodologia seleccionada para el desarrollo del presente proyecto se
denomina COLOSSUS, ésta metodologia es una propuesta metodoldgica para la
construccion de ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) y como tal es inherente
gue contemple en sus fases lo correspondiente a la creacion y desarrollo de los
objetos virtuales de aprendizaje que componen a cualquier ambiente.

La metodologia contempla dos etapas, la primera se denomina etapa preliminar
y la segunda etapa contempla como tal la creacion del ambiente y esta se
conforma de 5 fases: andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y validacion.

Etapa preliminar

Es una etapa de alistamiento, donde se toma la decision de virtualizar un espacio
académico, procediendo luego a diligenciar el formato A (Anexo D), el cual tiene
como objetivo determinar los elementos que permitan establecer las
caracteristicas del objeto virtual de aprendizaje a desarrollar recolectando datos
para una posterior catalogacion y almacenamiento del OVA en el repositorio o
banco de materiales educativos.

Etapa de creacion

Una vez identificado el espacio académico a virtualizar y diligenciado el formato A,
inicia la etapa de creacién del OVA.

Esta etapa contempla la ejecuciéon de cinco fases, teniendo en cuenta tres ejes.
Los ejes lo constituyen los saberes, la didactica y los materiales educativos. Las
fases corresponden al ciclo de vida de un proyecto desde el punto de vista de la
ingenieria de software.

Al igual que en la etapa preliminar, cada una de las fases y cada uno de los ejes
se documentan a través de una serie de formatos, los cuales se constituyen en
herramientas que orientan el proceso.

Fase de andlisis

Esta fase es de vital importancia para la construccion de un ambiente virtual de
aprendizaje exitoso. Se trata de determinar el estado actual y el estado deseado
del espacio académico con relacion a los aspectos pedagdgicos, didacticos y
materiales educativos, con el propoésito de proyectar y proponer un disefio que
fortalezca los aciertos del proceso de ensefianza - aprendizaje y procure corregir
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las falencias del mismo, ademas de implementar el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion.

Para el desarrollo de esta fase se necesita contar con ciertos insumos de trabajo,
tal como el micro curriculo, ficha de desarrollo tematico, plan de area o de aula,
lineamientos curriculares, bibliografia y demas elementos que se considere
necesario.

El proceso se condensa en el formato B (Anexo E). Este formato esta dividido en
secciones, en la seccion B1, se realiza el analisis de saberes, en la seccién B2, el
analisis didactico y de materiales, en la seccién B3, el andlisis de los recursos
tecnologicos institucionales y la seccion B4 el analisis de posibles usuarios.

e Analisis de saberes :este andlisis parte de la formulaciébn de la unidad de
competencia o competencia central del espacio académico y tiene en cuenta
los siguientes aspectos:

1. Elementos de competencia: segin Sergio Tobén ® . un elemento de
competencia corresponde a un desempefio especifico relacionado con
actividades concretas, que en su conjunto llevan al desarrollo de la unidad de
competencia. Un elemento de competencia debe incluir un verbo que indica la
accion a desarrollar, un objeto sobre el cual recae la accion y una condicién de
calidad que orienta la evaluacion.

2. Criterios de desempenio: los resultados que el estudiante debe demostrar en la
realizacién de una determinada actividad.

3. Evidencias requeridas: son los productos esperados, que el estudiante debe
mostrar con el fin de comprobar la idoneidad con la cual se maneja un
determinado desempefio.

4. Rango de aplicacion: se refiere a los diferentes contextos en los cuales se
aplican los elementos de competencia.

5. Saberes esenciales: son los conocimientos que se debe manejar para poder
cumplir con los criterios de desempefio. Por cada criterio de desempeiio debe
establecerse un conjunto de saberes esenciales que atiendan al saber
conocer, saber hacer y saber ser.

18 Sergio Tobdn es Ph.D. en modelos educativos y sociedad del conocimiento de la Universidad Complutense
de Madrid. Junto a diferentes expertos internacionales fundo el Instituto CIFE, y se dedica a promover la
investigacion en torno al modelo de competencias buscando aplicarlo en diferentes procesos, como la
formacion integral, el aprendizaje, la gestion del talento humano, la evaluacion, la certificacién profesional,
el aseguramiento de la calidad académica, entre otros.
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e Analisis didactico y de materiales educativos: un ambiente virtual de
aprendizaje requiere de una buena estrategia didactica basada en el uso de las
TIC, que garantice el desarrollo de las competencias planteadas, en tal sentido
es importante en ésta fase establecer estrategias didacticas para cada
elemento de competencia, dichas estrategias deben contemplar actividades de
aprendizaje y actividades de evaluacion, y estas a su vez contar con los
materiales educativos para su mediacion.

e Materiales educativos: los materiales educativos digitales se consideran como
aguellos elementos que hacen uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para apoyar los procesos de aprendizaje. Estos materiales a su
vez pueden ser catalogados como medios didacticos o como recursos
didacticos.

e Andlisis de recursos institucionales: la implementacién de un ambiente de
aprendizaje requiere de una infraestructura tecnolégica que cumpla con unas
condiciones basicas de conectividad, procesamiento y almacenamiento de la
informacion, que permitan adelantar por parte de los docentes y estudiantes las
diferentes actividades tanto de aprendizaje como de evaluacién que plantee el
ambiente virtual de aprendizaje.

e Andlisis de posibles usuarios: el andlisis termina con la caracterizacion de los
posibles usuarios, entendiendo estos como los docentes y estudiantes que
tendran acceso al ambiente virtual de aprendizaje.

Fase de disefio

Una vez realizado el analisis, se procede con el disefio, esto es proyectar el
ambiente, para lo cual se inicia con la construccion de los modelos de saberes y
de eventos de aprendizaje (Didactico), posteriormente con la seleccién de los
materiales digitales y actividades de interaccién que soportaran el aprendizaje.

Para construir los modelos, se hace uso del Modelado de Objetos Tipificados
(MOT), en el cual se identifican diversos tipos de conocimientos. Estos se
relacionan entre si a traves de vinculos.

Entre los conocimientos se destacan los conceptos, los procedimientos, los
principios y los hechos, que se identifican mediante unos simbolos.

Teniendo en cuenta lo anterior se puede construir un modelo de saberes como se

muestra en la figura 1, ubicando los diversos conocimientos concernientes al area
de tecnologia e informatica de grado décimo con sus respectivos vinculos.
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Figura 1.Modelo de saberes. Tecnologia e informatica grado décimo.

Conozco, analizo y valoro
criticamente los aspectos
hasicos que comprende el area
—A de Tecnologia e Informatica de
grado décimo, apropiandome de
los medios de obfencion de
conocimiento.

Acorde con los estandares

contemplados en la guia 30

del Ministerio de Educacion
Nacional. (MEN)

Tecnologia e
Informatica
Grado Décimo

S TN

Naturaleza y
evolucion de la
tecnologia

Tecnologia y
sociedad

Solucion de
problemas con
tecnologia

Apropiacion y uso
de Ia tecnologia

Figura 2.Modelo de eventos de aprendizaje.

Campus Virtual (O) Aula de Informatica (O)

Internet (C) Tutor (S)

Tecnologia e
Informatica
Grado Décimo

Naturaleza y
evolucion de la
tecnologia

Tecnologia y
sociedad

Solucion de
problemas con
tecnologia

Apropiacidn y uso
de
la tecnologia

Teniendo como base el analisis sintetizado en el formato B, se procede con el
diligenciamiento del formato C, que contiene el disefio del objeto virtual de
aprendizaje. El formato C, esta dividido en secciones. En la seccién C1, se ubican
los diferentes modelos de saberes de acuerdo a lo establecido en la fase de
analisis de saberes, realizando la expansion en tantos niveles como sea necesario
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y en la seccion C2, se ubican los modelos didacticos, de igual manera se realiza la
expansion en los niveles requeridos. Ver (Anexo F).

La seccién C3 del formato, corresponde a los materiales educativos, en ésta
seccion se establece una relacion entre los elementos de competencia, los
criterios de desempefio y los materiales educativos (medios y recursos) teniendo
en cuenta las actividades tanto de aprendizaje como de evaluacion planteadas en
la fase de andlisis. Ademas en ésta seccion se establece espacios para realizar
una breve descripcion del material, la localizacion del mismo y algunas
observaciones en caso de ser necesario. Ver (Anexo G. Formato C3 — C4).

La seccion C4, del formato estqd destinada para relacionar las diferentes
actividades de interaccion que contempla el analisis del ambiente virtual de
aprendizaje, teniendo en cuenta las posibilidades que ofrece una plataforma LMS.
Ver (Anexo G. Formato C3 — C4).

Fase de desarrollo.

La fase de desarrollo se centra en la seleccién y construccion de los materiales
educativos digitales, ya sean medios o recursos didacticos y en la programacion
de las actividades de aprendizaje y de evaluacién tanto sincrénica como
asincronica.

El formato D, contiene informacion necesaria para identificar con claridad el
material educativo utilizado y hace referencia a los estandares que debe poseer un
OVA. Ver (Anexo H).

Fase de implementacion.

La siguiente fase en la metodologia corresponde a la implementacion, esta fase
consiste en ubicar en la plataforma los elementos del ambiente virtual de
aprendizaje, teniendo en cuenta los estandares establecidos al interior de la
institucion.

Esta fase se describe en el formato E, el cual permite organizar el trabajo de
implementacion del OVA en la plataforma LMS (Anexo ).

Fase de validacion
Esta fase se desarrolla mediante el apoyo del formato F, el cual consta de las
secciones dedicadas a la validacion de los saberes, aspectos didacticos y

materiales educativos.

La seccién F1, contiene los elementos basicos para la validacion de los saberes,
teniendo en cuenta su coherencia, pertinencia y actualidad (Anexo J).
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La seccion F2, se encarga de la validacion del aspecto didactico, con base en el
modelo didactico general, actividades de aprendizaje, evaluacion y la seccién F3
corresponde a la validacion de los materiales educativos (Anexo J).

Ademas es muy importante realizar una validacidon del aspecto tecnoldgico
correspondiente al funcionamiento de la plataforma, la conectividad y acceso a la
tecnologia por parte de los usuarios.

Para poder obtener los objetos virtuales de aprendizaje se hizo uso de diferentes
herramientas de disefio, edicion y animacién, con licencias académicas y software
de uso libre, estas herramientas se utilizaron en las diferentes etapas del proyecto.

Para la creacion de contenidos se utilizé Adobe Flash, debido a que presenta las
siguientes utilidades:

¢ Interfaz amigable y sencilla.

Posibilidad de edicion de objetos.

Utilizacién de filtros para resaltar los objetos.

Biblioteca de funciones.

Insercion de video y sonido.

Se escogid esta herramienta por ser multiplataforma, permite trabajar con
diferentes elementos multimediales de manera apropiada, principalmente por el
facil acceso a las aplicaciones creadas por flash via web.

Con respecto a los OVAs se tiene en cuenta al usuario final, para que este tenga
una correcta utilizacion del texto, graficos, imagenes y animacion.

e Texto: éste es utilizado para proporcionar informacion detallada de los
diferentes conceptos a la que hace referencia cada seccion. Se escoge un
tipo de texto que sea agradable, facil de entender y de leer.

e Gréficos: los gréaficos son la mejor forma de proporcionar informacion a través
de un entorno llamativo buscando mantener el interés del usuario en el
aprendizaje.

e Estilos: se utilizd colores con contraste y entornos que reflejan tranquilidad y
armonia a la hora de trabajar.

41



e Botones: se crean botones sencillos que permiten la navegabilidad entre
secciones pensando en que estén acordes a las pantallas y faciles de
identificar y entender.

e Interpolacion de movimiento: se crea este tipo de interpolacion en la totalidad
de las animaciones para generarlas de la forma mas suave y agradable a la
vista del usuario.

¢ Interpolacion de forma: se utiliza este tipo de interpolacion para buscar una
mejor variedad de animaciones, especialmente en el manejo de textos.

También se utilizd JClic Author, software en el cual se realizaron las actividades
de aprendizaje. Este programa es un proyecto de software libre que el
Departamento de Educacion de la Generalitat de Cataluiia pone a disposicion de
la comunidad bajo los términos de la Licencia Publica General de GNU (GPL). Eso
permite utilizarlo, distribuirlo y modificarlo libremente siempre que se respeten
determinadas condiciones, entre las que cabe destacar el reconocimiento de
autoria y la persistencia de la licencia GPL en cualquier obra derivada.

Para la edicion y creacion de sonidos se utilizo el programa Audacity, porque
brinda muchas opciones y facilidades, tales como:

« Grabar desde micr6fono, entrada de linea o muchas otras fuentes.

« Indicadores de nivel que permiten monitorear los niveles de volumen antes,
durante y después del registro.

« Exportar grabaciones en multiples formatos.
« Edicidn sencilla mediante cortar, copiar, pegar y borrar.

« Aplicacion de multiples efectos tales como: echo, phaser, wah-wah, entre
otros.

o Multiplataforma y distribuido bajo Licencia Publica General GNU (GPL).

Y para la edicién de imagenes se utilizo Adobe Photoshop, la eleccion de esta
herramienta se debe a que:

« Es la herramienta mas potente y popular para este fin.
« Permite la aplicacion de diversos efectos.

o Facilita la seleccion de areas dificiles.
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« Proporciona la gestion de la interfaz de usuario mas sencilla.
o Permite trabajar con una gran variedad de formatos.

« Ofrece una inmensidad de herramientas para conseguir distintos objetivos.
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4. RESULTADOS

4.1 RESULTADOS OBTENIDOS EN LA ETAPA PRELIMINAR

La primera etapa que se llevdé a cabo durante esta investigacion permitid la
oportunidad de establecer las caracteristicas principales del espacio académico
que se decidié virtualizar, obteniendo los datos necesarios para diligenciar el
formato A (Anexo D) de la metodologia COLOSSUS contenido en el cuadro 4
(Elementos de identificacion).En este cuadro se muestra las instituciones a las
cuales van dirigidos los objetos virtuales de aprendizaje ubicando elementos de
identificacion adicionales como la intensidad horaria semanal de la asignatura y
los componentes fundamentales que el area abarca los cuales estan adecuados
a los estandares del Ministerio de Educacion Nacional Colombiano.

Cuadro 4. Elementos de identificacion.

Formato A. Etapa preliminar

Al. Elementos de identificacion.
Institucién: Instituciones Educativas del Municipio de Pasto

Nivel: educacion media Grado: DECIMO

Area: Tecnologia e Informatica A&gna}u_ra: Tecnologia e
Informatica

ILH.S: 2 Cadigo:

Descripcién general: Tecnologia e Informatica para grado décimo, es una de las areas
fundamentales y obligatorias de la educacion media.

Segun los estandares del Ministerio de Educacién Nacional Colombiano, esta &area abarca
cuatro componentes fundamentales que son:

Naturaleza y evolucién de la tecnologia.
Apropiacion y uso de la tecnologia.
Solucién de problemas con tecnologia.
Tecnologia y sociedad.

Cada uno de estos componentes plantea una competencia central a desarrollar, la cual se
evalla a través de una serie de criterios de desemperio.

A2. Caracterizacion publico objetivo.
Observaciones:

Este contenido va dirigido a los estudiantes de grado décimo de las diferentes Instituciones
Educativas del Municipio de Pasto, que hacen parte del proyecto denominado Sistema
Tecnoldgico.
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Las instituciones educativas del Municipio de Pasto no cuentan con objetos
virtuales de aprendizaje implementados en un ambiente virtual de aprendizaje
estas herramientas multimedia son indispensables para los docentes, ya que con
los objetos virtuales de aprendizaje tendran un soporte y podran con ellos
realizar estrategias de ensefianza y extension de su conocimiento. En el
momento los estudiantes se limitan a seguir las guias de estudio, facilitadas por
parte de los docentes, sin tener en cuenta otra alternativa distinta de estudio.

4.2 RESULTADOS OBTENIDOS EN LA FASE DE ANALISIS

Esta fase fue vital dentro de la presente investigacion ya que permitié establecer
los estados anteriores y los estados deseados a los que se quiso llegar en ese
momento. En primera instancia fue ineludible examinar los diversos saberes
esenciales que las diferentes instituciones educativas adscritas al Sistema
Tecnoldgico venian desarrollando (Anexo N. Analisis de saberes instituciones), y
la informacién suministrada dio paso a establecer las relaciones que tenian con
referencia a las recomendaciones del Ministerio de Educacion Nacional,
obteniendo un consolidado entre ambas partes y brindo la oportunidad de
condensar y organizar toda una serie de datos en el formato B que la
metodologia utilizada en este proyecto propuso (Anexo E), obteniendo un
formato por cada objeto virtual de aprendizaje que se considero necesario
establecer. La seccion Bl del formato B comprendida en el cuadro 5 (Fase de
analisis unidadl.Naturaleza y evolucion de la tecnologia) responde al analisis de
saberes esenciales los cuales se desprenden de los elementos de competencia y
los diferentes criterios de desempefio propuestos por las entidades que rigen la
educacion en Colombia.

Cuadro 5. Fase de analisis unidadl.Naturaleza y evolucion de la tecnologia.

Formato B: Fase de andlisis.

Titulo del OVA: TECNOLOGIA DECIMO.
UNIDAD 1. Naturaleza y evolucion de la tecnologia.

Seccion B1. Andlisis de saberes.

Elementos de competencia Criterios de desempefio

Analizo y valoro criticamente los componentes | 1. Relaciono el desarrollo tecnolégico con los
y evolucion de los sistemas tecnoldgicos y las | avances en la ciencia, la técnica, las
estrategias para su desarrollo. matematicas y otras disciplinas.

Cadigo:

2. Argumento con ejemplos la importancia de
la medicién en la vida cotidiana y el papel que
juega la metrologia en los procesos
tecnoldgicos.

3. Explico los propésitos de la ciencia y de la
tecnologia y su mutua interdependencia.

4. Indago sobre la prospectiva e incidencia de
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| algunos desarrolladores tecnolégicos.

Saberes esenciales.

Saber Conocer

Saber Hacer

Saber Ser

1. Concepto de metrologia.

2. Tipos de metrologia. metrologia.

3. Unidades basicas del | 2. Relacionar
sistema internacional de

medidas.
4. Instrumentos de medicion.
5. Mdltiplos y submultiplos

del sistema internacional
de medidas.

submultiplos

1. Establecer diferencias entre
los diferentes

unidades de medida del sistema | las
internacional de medidas con su
respectivo simbolo.

3. Relacionar
instrumentos de medida con su
respectiva unidad de medida.

4. Convertir y expresar medidas
en los diferentes mdltiplos y

internacional de medidas.

1. Reconocer la importancia
de la metrologia en la vida
del ser humano.

tipos de

las diferentes | 2. Utilizar responsablemente

herramientas
informaticas y tecnolégicas.

los diversos

del sistema

Cuadro 6. Fase de andlisis unidad2. Apropiacion y uso de la tecnologia.

Formato B: Fase de analisis.

Titulo del OVA: TECNOLOGIA DECIMO.

UNIDAD 2. Apropiacion y uso de la tecnologia.

Cadigo:

Seccion B1. Analisis de saberes

Elementos de competencia

Criterios de desempefio

Tengo en cuenta principios de funcionamiento
y criterios de seleccion, para la utilizacion
eficiente y segura de artefactos, productos,
servicios, procesos y sistemas tecnoldgicos
de mi entorno.

1. Actio teniendo en cuenta normas de
seguridad y utilizo elementos de proteccién en
ambientes de trabajo.

2. Utilizo herramientas y equipos en la
construccion de modelos, maquetas o}
prototipos, aplicando normas de seguridad

Saberes esenciales

Saber Conocer

Saber Hacer

Saber Ser

1. Reglas de higiene.
2. Reglas de seguridad.
3. Normas de proteccion.

4. Equipos de proteccion
personal y colectiva.

1. Identificar los riesgos que
conllevan a la presentacion
de accidentes.

2. Usar de manera adecuada
y oportuna las normas de
higiene, seguridad y
proteccion.

3. Clasificar los equipos de
proteccibn ya sean de
caracter personal o colectivo.

1. Promulgar el buen uso de
las normas de higiene en el
aula de trabajo.

2. Ayudar a disminuir el
riesgo de accidentes,
mediante  la  aplicacion

correcta de las normas de
seguridad.

3. Utilizar los equipos de
proteccion para el fin que
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| | | fueron creados. |

El analisis de saberes que corresponde a la seccion B1 del formato B para las
unidades 3 y 4 se encuentra en la parte final del presente documento (Anexo K
Formato B — Seccion B1, 3ra y 4ta unidad).

El cuadro 7 (Analisis didactico y de materiales unidad 1.Naturaleza y evolucién de
la tecnologia) contempla la seccién B2 del formato B, aqui se encuentra todo lo
referente al analisis didactico y de materiales, destacando elementos
fundamentales como las actividades de aprendizaje y las actividades de
evaluacion, para cada unidad teméatica corresponde un formato como el que se
muestra a continuacion:

Cuadro 7. Analisis didactico y de materiales unidad 1.Naturaleza y evolucion de la
tecnologia.

Seccion B2. Anédlisis didactico y de materiales
UNIDAD 1. Naturaleza y evolucion de la tecnologia.
Rango de aplicacion
(Aplicacion del
conocimiento )

Evidencias requeridas

(Criterios de desempefio) Actividades de aprendizaje

Definicién de Metrologia Puzzle de intercambio
Vida cotidiana Conocer los tipos de Crucigrama
metrologia

Sopa de letras

Unidades basicas del Sistema

Internacional. Actividades de asociacion

simple y compleja

Rol estudiantil

Instrumentos de medicion. Juegos de memoria
Materiales educativos para Materiales educativos para
las actividades de Actividades de evaluacioén las actividades de
aprendizaje evaluacion

Construir una definiciéon para el
término Metrologia.

Nombrar los 3 tipos de
Metrologia y dar un ejemplo de

OVA
cada uno.
OVA Sefalar las unidades basicas
de medida del Sistema
Internacional.
LMS

Anotar el nombre de 10
instrumentos con su respectivo
gréafico.

Participacién en el foro.
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Cuadro 8. Analisis didactico y de materiales unidad 2. Apropiacion y uso de la
tecnologia.

Seccién B2. Analisis didactico y de materiales
UNIDAD 2. Apropiacién y uso de la tecnologia

Rango de aplicacion . . .
S Evidencias requeridas o o
(Aplicacion del oo ~ Actividades de aprendizaje
o (Criterios de desempefio)
conocimiento )
Actuar teniendo en cuenta Puzzle de intercambio
normas de higiene, seguridad
y proteccion. Crucigrama
Vida cotidiana. Utilizar herramientas y equipos Sopa de letras
en la construccién de modelos,
magquetas o prototipos, Actividades de asociacion
Rol estudiantil aplicando normas higiene, compleja

seguridad y proteccion.
Respuesta escrita

Juegos de memoria
Materiales educativos para

Actividades de evaluaciéon las actividades de
evaluacion

Materiales educativos para
las actividades de
aprendizaje

Elaborar una clasificacién de
las diferentes normas
existentes en el ambiente de
trabajo y proponer mejoras a
las mismas.

Identificar los riesgos

. ) OVA
evidentes en el espacio de

trabajo y realizar una

propuesta que permita

OVA P A )

disminuir o eliminar el impacto
de los mismos.

. LMS
Fortalecer las estrategias de
promulgacion de las diversas

normas, elaborando medios de

divulgacién para el
mejoramiento de las mismas.

Participacion en el foro.

La otra parte del analisis didactico y de materiales que pertenece a la tercera y
cuarta unidad se encuentra en los anexos (Anexo L. Formato B — Seccién B2,

3ra y 4ta unidad.)

El cuadro 9, (Andlisis de recursos institucionales y analisis de usuarios) abarca la
tercera y cuarta seccién del formato B, en el cual se encuentra resumida la
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informacion referente a los posibles usuarios de los objetos virtuales de
aprendizaje y el analisis de los recursos tecnologicos institucionales asi como
los principales resultados obtenidos en la encuesta que permitieron determinar
datos importantes como el promedio de edad, el nivel de formacién en TIC de los
estudiantes, acceso a recursos institucionales y demas datos que permitieron
establecer parametros importantes para la construccion de los objetos virtuales
de aprendizaje.

Cuadro 9. Analisis de recursos institucionales y analisis de usuarios.

Seccion B3: Analisis de recursos institucionales
Recursos tecnolégicos institucionales:
Las instituciones cuentan con los recursos necesarios, aula de informatica, biblioteca, equipos y
recursos informaticos.

Seccion B4: Analisis usuarios
Promedio de edad 16,3 afios (16 afios)
Género: Masculino (44)%  Femenino (56)%
Nivel de formacién en TIC: Bajo (7.68)% Medio (32.72)% Alto(59.6)%
¢ Tienes acceso a un computador en tu institucion educativa? Si (96)% No (4)%
¢ Tienes acceso a Internet en la institucion educativa? Si (87)% No (13)%
Otras caracteristicas:
El consolidado total de la poblacién y el andlisis de la encuesta en detallado se encuentra en
andlisis de encuesta estudiantes. Ver (Anexo B).
Observaciones:

Para conseguir la informacion representada anteriormente fue necesario en
primera instancia realizar una encuesta, la cual fue disefiada por el grupo de
trabajo del Sistema Tecnoldgico (Anexo A), esta encuesta fue aplicada a méas de
800 estudiantes, para la presente investigacion se tomé la informacion de
aquellos pertenecientes a grado décimo y que se encuentran cursando la
asignatura de tecnologia e informatica, el nimero corresponde a 80 estudiantes
gue se encuentran distribuidos de la siguiente manera:

Escuela Normal Superior de Pasto — 10 estudiantes
I.E.M Luis Eduardo Mora Osejo — 10 estudiantes
I.E.M. Heraldo Romero Sanchez — 10 estudiantes
I.E.M Francisco José de Caldas — 10 estudiantes
I.E.M. Pedagdgico — 10 estudiantes

I.E.M Ciudad de Pasto — 10 estudiantes

I.E San Juan Bosco — 10 estudiantes

I.E.M Santa Teresita (Catambuco) — 10 estudiantes

Una de las tareas iniciales dentro del proceso de aplicacion de la encuesta, fue
solicitar la respectiva autorizacion para recolectar la informacion necesaria,
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requerimiento que fue realizado mediante una carta dirigida al Rector(a) de la
institucién educativa y otra dirigida al docente encargado del area de Tecnologia e
Informatica en dicha institucién, peticion de favorable aceptacion (Ver Anexo C.
Cartas solicitud).

El objetivo de la encuesta realizada comprendia recolectar informacion
relacionada con los estudiantes de las Instituciones Educativas del Municipio de
Pasto, que participan en el macroproyecto Sistema Tecnologico, con el propdsito
de caracterizar la poblacion beneficiaria en aspectos socio demogréafico y
académico que facilite la construccion de los objetos virtuales de aprendizaje en
las diferentes areas del conocimiento.

En cuanto al estudiantado la edad promedio que se hall6 es de 16 afios (16.3
afos), poblacion que corresponde a un 56% perteneciente al género femenino y el
restante 44% al género masculino. La mayoria de la poblacion estudiantil
encuestada cuenta con acceso a un computador, y tiene acceso o disponibilidad
de por lo menos 1 hora al mismo. De igual manera, se encontré que la mayoria de
los estudiantes tiene acceso a internet y dispone de mas de una hora para trabajar
en clase. Asi mismo, se indagd sobre el aspecto del acceso a un computador e
internet en casa, a lo cual la mayoria respondid positivamente y el tiempo de
acceso es de mas de 2 horas semanales de disposicion del equipo. En cuanto
concierne al objetivo o fin con el cual se usa el acceso a Internet, ellos
respondieron: para jugar, buscar amigos, leer noticias, consular tareas y otras
actividades. Respecto al nivel de conocimiento en el sistema operativo Windows,
programas como Word, Excel, Power Point, navegadores de Internet, correo
electrénico y busquedas, el resultado muestra que la mayoria dice tener un
conocimiento alto sobre estos temas, posteriormente se preguntod por el interés de
la asignatura Tecnologia e Informética asi como el tiempo que se le dedica a la
misma, los estudiantes encuestados respondieron que tienen un alto interés en la
materia y le dedican mas de 2 horas fuera de clase. Referente a la metodologia
con la cual se ha llevado el desarrollo de la asignatura, los estudiantes consideran
que les gustaria tener diferentes tipos de recursos para el soporte de la materia,
ya que se utiliza métodos tradicionales de ensefianza y adicionalmente a esto les
gustaria tener material en Internet que les facilite el proceso de aprendizaje de los
contenidos que el area incluye, como lo son el texto, el audio, las imagenes y la
animacioén. El andlisis completo de la encuesta (Anexo B) ayudd a concluir que el
desarrollo de los objetos virtuales de aprendizaje es plenamente necesario, ya
gue estos serdn de gran ayuda para brindar apoyo a la educacién, ofreciéndoles
a los estudiantes una manera diferente de estudio y aprendizaje de la asignatura.

4.3 RESULTADOS OBTENIDOS EN LA FASE DE DISENO
En la fase de disefio se inicio con la construccion de los modelos de saberes y de
eventos de aprendizaje y posteriormente con la seleccibn de los materiales

digitales y actividades de interaccion que soportan el aprendizaje, para lograr este

50



procedimiento se hizo uso del Modelado de Objetos Tipificados (MOT), todo lo
anterior esta comprendido en el cuadro 10 (Modelo general de saberes.) dentro
del cual esta incluido el formato C y hace referencia al modelo general de saberes
y al modelo de saberes especifico correspondiente a cada una de las 4 unidades
fundamentales que integran el area de tecnologia e informatica y se relacionan
directamente con los estandares procedentes del Ministerio de Educacion
Nacional Colombiano.

Cuadro 10. Modelo general de saberes.

Formato C. Fase de disefio
Titulo del OVA: TECNOLOGIA DECIMO. | Cédigo:
Seccién C1. Modelo general de saberes - Nivel 0
Figura 3. Modelo general de saberes.

Conozco, analizo y valoro
criticamente los aspectos
basicos que comprende el Area
—A de Tecnologia e Informatica de
grado décimo, apropiandome de
los medios de obtencion de
conocimiento.

Acorde con los estandares
contemplados en la guia 30
del Ministerio de Educacion /R

Nacional. {MEN)

Tecnologia e
Informatica
Grado Décimo

Naturaleza y
evolucion de la
tecnologia

Tecnologiay
sociedad

Solucion de
problemas con
tecnologia

Apropiacion y uso
de la tecnologia

Modelo de saberes. Naturaleza y evolucion de la tecnologia. Nivel 1.1
Figura 4. Modelo de saberes. Naturaleza y evolucion de la tecnologia.

Basado en |2 quia 30 del
Ministerio de Educacidn
Macional y el plan de drea
consolidade de las
Instituciones Educativas
Municipales.

Analizo yvaloro criticamente los

componentes v evolucion de los
—* sistemas tecnoldgicos ylas

estrategias para su desarrallo.

NATURALEZA'Y
EVOLUCION
DE LA TECNOLOGIA

METROLOGIA INSTRUMENTACION

SISTEMA
INTERNACIONAL
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Modelo de saberes. Naturaleza y evolucion de la tecnologia. Metrologia. Nivel 1.1.1

Figura 5. Modelo de saberes. Naturaleza y evolucion de la tecnologia. Metrologia.

Basado en Ia guia 30 del Argumento con ejemplos la
Ministerio de Educacion importancia de la medicion en
Nacional y el plan de area _ R METROLOGIA ¢ A Ia vida cotidiana y el papel que
consolidado de las juega la metrologia en los
Instituciones Educativas procesos fecnolgicos.

Municipales.

Tipos de
Antiguas medidas Metrologia

de longitud

Concepto de
Metrologia

Modelo de saberes. Naturaleza y evolucién de la tecnologia. Sistema Internacional. Nivel
1.1.2

Figura 6. Modelo de saberes. Naturaleza y evolucién de la tecnologia. Sistema Internacional.

Basado enla guia 30 del
Ministerio de Educacion
Nacional y el plan de area
consolidado de las
Insfituciones Equcativas
Municipales.

Conozco las unidades basicas de

medida del sistema intemacional

relacionandolas con su respectivo
simbolo

SISTEMA
INTERNACIONAL

A

JMBOLOS DE LAS
UNIDADES BASICAS
DE MEDIDA

UNIDADES BASICAS
DE MEDIDA

Modelo de saberes. Naturaleza y evolucién de la tecnologia. Instrumentacion. Nivel 1.1.3

Figura 7. Modelo de saberes. Naturaleza y evolucién de la tecnologia. Instrumentacion.

Utilizo adecuadamente los
instrumentos de medicién e
interpreto el valor obtenido
utilizando los multiplos y
submuiltiplos del Sistema

Internacional

Basado en la guia 30 del
Ministerio de Educacion
Nacional y el plan de area
consolidado de las
Instituciones Educativas
Municipales.

MULTIPLOS ¥

INSTRUMENTOS DE SUBMULTIPLOS MAS
MEDICION UTILIZADOS UTILIZADOS DEL
PARA CADA UNIDAD SISTEMA
DE MEDIDA INTERNACIONAL DE
MEDIDAS
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Modelo de saberes. Apropiacién y uso de la tecnologia. Nivel 1.2

Figura 8. Modelo de saberes. Apropiacion y uso de la tecnologia.

Tengo en cuenta principios de
funcionamiento y criterios de
seleccidn, para la utilizacion
—A eficiente y segura de artefactos,
productos, semvicios, procesos y
sistemas tecnoldgicos de mi
entorno.

Basado en la guia 30
del Ministerio de Educacidn
Nacional y el plan de drea —R
consolidado de las Instituciones
Educativas Municipales.

APROPIACION Y
USO DE LA
TECNOLOGIA

REGLAS DE
HIGIENE

REGLAS DE
PROTECCION
REGLAS DE
SEGURIDAD

Modelo de saberes. Apropiacién y uso de la tecnologia. Reglas de higiene. Nivel 1.2.1

Figura 9. Modelo de saberes. Apropiacion y uso de la tecnologia. Reglas de higiene.

Basado en la guia 30 del
Ministerio de Educacién
Nacional y el plan de area

Conozco y aplico las
reglas de higiene

REGLAS DE

—R +—A fundamentales dentro

consolidado HIGIENE de cualguier ambiente
de las Instituciones Educativas de trabao
Municipales. 0.

REGLAS DE
HIGIENE BASICAS

Modelo de saberes. Apropiacién y uso de la tecnologia. Reglas de seguridad. Nivel 1.2.2

Figura 10. Modelo de saberes. Apropiacion y uso de la tecnologia. Reglas de seguridad.

Basado en la guia 30 del
Ministerio de Educacidn
Nacional y el plan de area
consolidado de las
Instituciones Educativas
Municipales.

Conozco y aplico las reglas de
seguridad fundamentales, de
——A manera oportuna y las promulgo
dentro de cualquier ambiente
de trabajo.

REGLAS DE
SEGURIDAD

REGLAS DE HIGIENE
BASICAS
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Modelo de saberes. Apropiacion y uso de la tecnologia. Reglas de proteccion. Nivel 1.2.3

Figura 11. Modelo de saberes. Apropiacion y uso de la tecnologia. Reglas de proteccion.

Basado en la guia 30 del
Ministerio de Educacion
Macional y el plan de area
consolidado de las
Instituciones Educativas
Municipales.

Clasifico y utilizo de forma
adecuada los equipos de
+ A proteccion tanto de
caracter personal como
colectivo.

REGLAS DE
PROTECCION

EQUIPOS DE
PROTECCION

PROTECCION
COLECTIVA

PROTECCION
PERSONAL

Modelo de saberes. Solucién de problemas con tecnologia. Nivel 1.3

Figura 12. Modelo de saberes. Solucion de problemas con tecnologia.

Basado en la guia 30 del
Ministerio de Educacién
Nacional y el plan de area
consolidado de las
Instituciones Educativas
Municipales.

SOLUCION DE

PROBLEMAS
CON

TECNOLOGIA

Resuelvo problemas tecnoldgicos
evaluo las soluciones teniendo

—A en cuenta las condiciones.
restricciones y especificaciones

del problema planteado

C C
v Y
B 2
ERGONOMIA
3=

FUNDAMENTOS DE
CIRCUITO
ELECTRICO

Modelo de saberes. Solucién de problemas con tecnologia. Ergonomia. Nivel 1.3.1

Figura 13. Modelo de saberes. Solucion de problemas con tecnologia. Fundamentos de
ergonomia.

Basado en la guia 30 del
Ministerio de Educacidn
Nacional y el plan de drea
consolidado de las Instituciones
Educativas Municipales.

Tengo en cuenta aspectos

R ERGONOM'A A relacionados con la ergonomia

al momento de solucionar
problemas con tecnologia

POSTURAS
ERGONOMICAS
ADECUADAS
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Modelo de saberes. Solucién de problemas con tecnologia. Fundamentos de circuito eléctrico.
Nivel 1.3.2

Figura 14. Modelo de saberes. Solucion de problemas con tecnologia. Fundamentos de
circuito eléctrico.

Basado en la guia 30
del Ministerio de Educacion
Nacional y el plan de area

Utilizo adecuadamente
mecanismaos como el circuito

FUNDAMENTOS DE

consolidado de las —R CRCUTO ELECTRICO J&—A eléctrico para dar solucion
Instituciones Educativas adecuada a un problema
Municipales. planteado

c/
&// \‘
. ¢ ¢ CIRCUITO EN SERIEY
C EN PARALELO

kS
p
|

MAGNITUDES

COMPONENTES DE BASICAS

UN CIRCUITO

SIMBOLOGIA C

FUNDAMENTOS DE
LEY DE OHM

Modelo de saberes. Solucién de problemas con tecnologia. Engranajes. Nivel 1.3.3

Figura 15. Modelo de saberes. Solucion de problemas con tecnologia. Fundamentos de
engranajes.

B&satio enéa gELé\a 30 del ResUelvo problemas
| s elﬂo ‘el ugatlon tecnoldgicos y analizo
acional y el plan de area R — A soluciones teniendo
consolidado de
e ensoldat de en cuentael
as Insftuciones Educativas uso de engranajes.
Municipales.
C e \C
L/ C \‘
PARTES Y TIPOS DE
ENGRANAJES
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Modelo de saberes. Tecnologia y sociedad. Nivel 1.4

Figura 16. Modelo de saberes. Tecnologia y sociedad.

Basado en la guia 30 del
Ministerio de Educacion
MNacional y el plan de drea
consolidado de las
Instituciones Educativas
Municipales.

Reconozco las implicaciones éticas,
sociales y ambientales de las
+—A manifestaciones tecnoldgicas del
mundo en que vivo, y actio
responsablemente.

TECNOLOGIA Y
SOCIEDAD

EL PROYECTO
TECNICO

Modelo de saberes. Tecnologia y sociedad. Los metales. Nivel 1.4.1

Figura 17. Modelo de saberes. Tecnologia y sociedad. Los metales.

Basado en la guia 30 del

Ministerio de Educacidn Conozco y argumento

Macional y el plan de area R — A criticamento el uso de los

consolidado de las metales en la industria.
Instituciones Educativas

Municipales.

METALES MAS
UTILIZADOS

CARACTERISTICAS

Modelo de saberes. Tecnologia y sociedad. Proyecto técnico. Nivel 1.4.2

Figura 18. Modelo de saberes. Tecnologia y sociedad. Proyecto técnico.

Basado en la guia 30 del
Ministerio de Educacién
Nacional y el plan de drea
consolidado de las
Instituciones Educativas
Municipales

Desarrollo proyectos técnicos
encaminados a buscar el mejor
aprovechamiento de los materiales y
reducir el dafio al medio ambiente

EL PROYECTO

R TECNICO

ANALISIS DE
RESULTADOS

FASES DEL
PROYECTO TECNICO

DESARROLLO
DEL PROYECTO

ANALISIS DE
ALTERMATIVAS

ALTERNATIVAS
DE SOLUCION

REPRESENTACION
GRAFICADE LA
SOLUCION IDEADA
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Seccion C2. Modelo de eventos de aprendizaje - Nivel 0.

Figura 19. Modelo de eventos de aprendizaje.

Campus Virtual (O) Aula de Informatica (0)

Internet (C) Tutor (S)

"""

Tecnologia e

Informatica
Grado Decimo

Naturaleza y
evolucion de la
tecnologia

de
la tecnologia

Apropiacion y uso

Solucion de
problemas con
tecnologia

Tecnologia v
sociedad

Modelo de eventos de aprendizaje. Naturaleza y evolucion de la tecnologia. Nivel 1.1

Figura 20. Modelo de eventos de aprendizaje. Naturaleza y evolucién de la Tecnologia.

Naturaleza y
FORO DE ..
ASISTENCIA | P evolucion de la
tecnologia
/C/
. SISTEMA
METROLOGIA

INTERNACIONAL

ACTIVIDADES MATERIAL
DESARROLLADAS EDUCATIVO
i

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

DE FORMA
INDIVIDUAL

ACTIVIDADES
DESARROLLADAS

=

R

GRUPOS
DE2
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Modelo de eventos de aprendizaje. Apropiacion y uso de la tecnologia. Nivel 1.2

Figura 21. Modelo de eventos de aprendizaje. Apropiacion y uso de la tecnologia.

FORQ DE
ASISTENCIA

REGLAS DE
HIGIENE

Apropiacion y MATERIAL ACTVIDADES DE
uso de +—P— Epucatvo  [—S—*  APRENDIZAJE
la tecnologia
o / N c
C \ \

REGLAS DE MATERIAL
PROTECCION COMPLEMENTARIO

REGLAS DE

SEGURIDAD

P | P
ACTIVIDADES
DESARROLLADAS

J

—R—

DE FORMA
INDIVIDUAL

Modelo de eventos de aprendizaje. Solucién de problemas con tecnologia. Nivel 1.3

Figura 22. Modelo de eventos de aprendizaje. Solucién de problemas con tecnologia.

FORODE
ASISTENCIA

ERGONOMIA

Solucién de
problemas con
tecnologia

FUNDAMENTOS DE
CIRCUITO ELECTRICO

DE FORMA
INDIVIDUAL

MATERIAL ACTIVIDADES DE
—P— mcatvo |5 aprenDizaE
-
P
| GUIAS DE
p TRABAIO
EJERCICIOS
RESUELTOS
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Modelo de eventos de aprendizaje. Tecnologia y sociedad Nivel 1.4
Figura 23. Modelo de eventos de aprendizaje. Tecnologia y sociedad.

Tecnologia y
sociedad

FORO DE
ASISTENCIA [P

MATERIAL ACTIVIDADES DE
+—P—— EpucaTvO | —S—P  APRENDIZAJE

EL PROYECTO
TECNICO

GUIAS DE APOYO

Y, S
NS

FASES DEL PROYECTO ELABORACION DE
FORO TECNICO —P—¥  pPROYECTO TECNICO

R

GRUPO DE TRES
ESTUDIANTES
MAXIMO

Otro resultado obtenido se muestra en el cuadro 11 (Disefio de materiales
didacticos), dentro del mismo se encuentra la seccion C3 del formato C, se
describe los materiales didacticos que seran utilizados por los diferentes usuarios
para respaldar el proceso de ensefianza y aprendizaje clasificAndolos ya sea
como medios de aprendizaje o recursos de aprendizaje, conjuntamente con lo
anterior también se mencionan los elementos de competencia, los criterios de
desempefio y una pequefia descripcion del contenido de cada objeto virtual de
aprendizaje.
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Cuadro 11. Disefio de materiales didacticos.

Seccién C3. Disefio de materiales didacticos.

Los materiales educativos o didacticos son aquellos elementos que sirven para desarrollar el proceso de ensefianza aprendizaje. Estos

materiales a su vez pueden ser clasificados en medios y recursos.

¢ Medios didacticos (Creados intencionalmente para una determinada accion pedagégica).
e Recursos didacticos (Son de propésito general y se pueden adaptar al AVA).

Elementos de . ~ Material L o .
X Criterios de desempefio . Descripcion Localizacion Observaciones
competencia educativo
1. Relaciono el desarrollo tecnoldgico
con los avances en la ciencia, la . .
P » Antiguas medidas
técnica, las mateméticas y otras .
L de longitud
disciplinas.
Analizo y valoro 2. Argumento con ejemplos la N .
o ; . - . Definicion y tipos
criticamente los importancia de la medicién en la vida :
e . de Metrologia
componentes y cotidiana y el papel que juega la
evolucién de los metrologia en los procesos OVA Sistema Plataforma Flash
sistemas tecnoldgicos | tecnolégicos. .
) . . Lo Internacional y sus
y las estrategias para | 3. Explico los propdsitos de la ciencia : L2
X unidades basicas
su desarrollo. y de la tecnologia y su mutua .
’ ) de medida
interdependencia.
4. Indago sobre la prospectiva e .
L - Instrumentacion
incidencia de algunos
desarrolladores tecnolégicos.
Tengo en cuenta
principios de 1. Actuo teniendo en cuenta normas Definicion del
funcionamiento y . . concepto de
o 7 de seguridad y utilizo elementos de o
criterios de seleccion, roteccion en ambientes de trabaio normas de higiene
para la utilizacion protec . abajo. y seguridad
o 2. Utilizo herramientas y equipos en OVA Plataforma Flash
eficiente y segura de i
la  construccion de  modelos, L.
artefactos, productos, . . Normas basicas de
o maquetas 0 prototipos, aplicando g, :
servicios, procesos y . higiene, seguridad
. P normas de seguridad. -
sistemas tecnoldgicos y proteccion.
de mi entorno.
Resuelvo problemas | 1. Tengo en cuenta aspectos OVA Definicion y Plataforma Flash
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tecnoldgicos y evallo
las soluciones
teniendo en cuenta las
condiciones,
restricciones y
especificaciones del
problema planteado.

relacionados con la ergonomia al
momento de solucionar problemas
con tecnologia.

2. Utilizo adecuadamente
mecanismos como los engranajes y
el circuito eléctrico para dar solucion
adecuada a un problema planteado.

aspectos basicos
de la ergonomia

Aspectos basicos
de los engranajes

Fundamentos de

un circuito eléctrico.

Reconozco las
implicaciones éticas,
sociales y ambientales
de las manifestaciones
tecnoldgicas del
mundo en que vivo, y
actuo
responsablemente.

1. Discuto sobre el impacto de los
desarrollos tecnolégicos, en especial,
la industria de los metales.

2. Analizo el potencial de los
recursos naturales y de los nuevos
materiales utilizados en la
produccion tecnolégica en diferentes
contextos.

3. Desarrollo proyectos técnicos
encaminados a buscar el mejor
aprovechamiento de los materiales y
reducir el dafio al medio ambiente.

OVA

Definicion y
caracteristicas
principales de los
metales

Definicién y fases
del proyecto
técnico

Plataforma

Flash

La cuarta seccién del formato C es la evidencia de las actividades de interaccion y se encuentra representada en el
cuadro 12 (Disefio de actividades de interaccion) donde principalmente se incorporan las actividades de evaluacion
en las cuales el tutor tendra la oportunidad de conocer cual es el nivel alcanzado por cada estudiante en los
diferentes procesos de aprendizaje.

Cuadro 12. Disefio de actividades de interaccion.

Seccién C4: Disefio de actividades de interaccion

Elementos de . ~ . L .
) Criterios de desempefio Actividad Descripcion Observaciones
competencia
Analizo y valoro 1. Relaciono el desarrollo tecnoldgico con los Tareas Construir una Elaborar en Flash
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criticamente los
componentes y
evolucién de los
sistemas tecnoldgicos
y las estrategias para
su desarrollo.

avances en la ciencia, la técnica, las

matematicas y otras disciplinas.

2. Argumento con ejemplos la importancia de la
medicion en la vida cotidiana y el papel que
juega la metrologia en los procesos
tecnolégicos.

3. Explico los propdsitos de la ciencia y de la
tecnologia y su mutua interdependencia.

4. Indago sobre la prospectiva e incidencia de
algunos desarrolladores tecnologicos.

Participacion en
el foro

definicion para el
término Metrologia.

Nombrar los 3 tipos

de Metrologia y dar

un ejemplo de cada
uno.

Senalar las
unidades basicas
de medida del
Sistema
Internacional.

Anotar el nombre
de 10 instrumentos
con su respectivo
grafico.

Participacion en el
foro.

o Power Point y
LMS.

Tengo en cuenta
principios de
funcionamiento y
criterios de seleccion,
para la utilizacion
eficiente y segura de
artefactos, productos,
Servicios, procesos y
sistemas tecnoldgicos
de mi entorno.

1. Actlio teniendo en cuenta normas de
seguridad y utilizo elementos de proteccién en
ambientes de trabajo.

2. Utilizo herramientas y equipos en la
construccion de modelos, maquetas o
prototipos, aplicando normas de seguridad.

Tareas

Participacién en
el foro.

Elaborar una
clasificacion de las
normas existentes
en el ambiente de

trabajo.

Identificar los
riesgos en el
espacio de trabajo.

Participacion en el
foro.

Elaborar en Word
y LMS

Resuelvo problemas
tecnoldgicos y evallio

1. Tengo en cuenta aspectos relacionados con
la ergonomia al momento de solucionar

Tareas

Identificar los
componentes y

Elaborar en Word
y LMS
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las soluciones

problemas con tecnologia.

Participacion en

establecer

teniendo en cuenta las el foro diferencias entre un
condiciones, 2. Utilizo adecuadamente mecanismos como los circuito en serie y
restricciones y engranajes y el circuito eléctrico para dar uno en paralelo
especificaciones del | solucién adecuada a un problema planteado.
problema planteado. Sustentar los
diferentes aspectos
que abarca la
ergonomia
Elaborar un
montaje en el cual
estén aplicados de
manera justa los
engranajes
Participacion en el
foro.
1. Discuto sobre el impacto de los desarrollos Expllcamop (_je las
tecnoldgicos, en especial, la industria de los c_argctensﬂcas
Reconozco las principales de los
e - metales.
implicaciones éticas, metales.
sociales y ambientales Tareas

de las manifestaciones
tecnolégicas del
mundo en que vivo, y
actuo
responsablemente.

2. Analizo el potencial de los recursos naturales
y de los nuevos materiales utilizados en la
produccion tecnoldgica en diferentes contextos.

3. Desarrollo proyectos técnicos encaminados a
buscar el mejor aprovechamiento de los
materiales y reducir el dafio al medio ambiente.

Participacién en
el foro

Fases del proyecto
técnico.

Proyecto Técnico

Participacion en el
foro.

Elaborar en Word
y LMS
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4.4 RESULTADOS OBTENIDOS EN LA FASE DE DESARROLLO

En esta fase se logré identificar con claridad todos los contenidos necesarios para
componer cada uno de los objetos virtuales de aprendizaje y posteriormente
empezar a construirlos conjuntamente con los demas elementos que los
componen tales como las actividades de aprendizaje tanto de temporalidad
sincrénica como asincronica. El cuadro 13 (Desarrollo general) representa el
formato D, el cual en su primera seccién contiene una descripcion general del
material educativo, mostrando algunos datos importantes, entre ellos su titulo y el
idioma en que esta desarrollado. En las demas secciones se describe en forma
concisa algunos puntos relevantes como el aspecto técnico, educacional y legal.

Cuadro 13. Desarrollo general.

Formato D. Desarrollo

Titulo del OVA: TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO DECIMO. | Cédigo:

Seccién D1. Descripcion General

Titulo del material educativo: Contenidos Tecnologia e Informética grado décimo.

Descripcién: material educativo desarrollado en Flash y JClic, el cual contempla los contenidos
bésicos del &rea de tecnologia e informética de grado décimo.

Idioma(s): espafiol

Palabras clave: Objeto Virtual de Aprendizaje

Seccion D2: Ciclo de vida

Autor: Edgar Francisco Pachajoa Estrada.

Entidad(es): Instituciones Educativas del Municipio de Pasto.

Version: 1.0

Fecha: Octubre 2011

Seccion D3: Técnico

Formato: HTML, SWF.

Localizacién: Plataforma Sistema Tecnoldgico Escuela Normal Superior de Pasto
http://escuelanormalpasto.edu.co/virtual/file.php/15

Instrucciones de instalaciéon: ninguna

Requerimientos: Navegador, Web Player Flash.

Seccién D4: Educacionales

Contexto de aprendizaje: educacion media.

Posibles usuarios: docentes y estudiantes de grado décimo del area de tecnologia e informatica
de las instituciones educativas del Municipio de Pasto.

Seccion D5: Aspecto legal

Licencia:

Cuadro 14. Desarrollo unidad 1.Naturaleza y evolucion de la Tecnologia.

Formato D. Desarrollo

Titulo del OVA: TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO DECIMO. | Cédigo:

Seccién D1. Descripcion General

Titulo del material educativo: Unidad 1. Naturaleza y evolucién de la tecnologia.

Descripcién: material educativo desarrollado en Flash, contiene los recursos necesarios para
comprender de una mejor manera los aspectos basicos de la Metrologia.
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Idioma(s): espafiol
Palabras clave: Objeto Virtual de Aprendizaje

Seccion D2: Ciclo de vida
Autor: Edgar Francisco Pachajoa Estrada.
Entidad(es): Instituciones Educativas del Municipio de Pasto.
Version: 1.0
Fecha: Octubre 2011.

Seccién D3: Técnico

Formato: HTML
Localizacién: Plataforma Sistema Tecnoldgico Escuela Normal Superior de Pasto
http://escuelanormalpasto.edu.co/virtual/file.php/15/unidades/unidad_1.swf
Instrucciones de instalacion: Ninguna.
Requerimientos: Navegador, Flash Web Player.
Seccion D4: Educacionales
Contexto de aprendizaje: Educacion Media.
Posibles usuarios: Docentes y estudiantes de grado décimo del &rea de tecnologia e informética
de las instituciones educativas del Municipio de Pasto.
Seccion D5: Aspecto legal

Licencia:

Cuadro 15. Desarrollo actividades unidadl. Naturaleza y evolucién de la
tecnologia.

Formato D. Desatrrollo
Titulo del OVA: TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO DECIMO. | Cédigo:
Seccion D1. Descripcion general

Titulo del material educativo: Actividades Unidad 1 Naturaleza y evolucion de la tecnologia.
Descripcién: Material educativo desarrollado en JClic, contiene actividades de aprendizaje
concernientes a la metrologia contemplando, antecedentes, significado, tipos, unidades de
medida del sistema internacional, instrumentacion y ejercicios bésicos.
Idioma(s): Espafiol
Palabras clave: Objeto Virtual de Aprendizaje

Seccién D2: Ciclo de vida
Autor: Edgar Francisco Pachajoa Estrada.
Entidad(es): Instituciones Educativas del Municipio de Pasto.
Version: 1.0
Fecha: Octubre 2011.

Seccién D3: Técnico

Formato: HTML, ZIP.
Localizacién: Plataforma Sistema Tecnoldgico Escuela Normal Superior de Pasto.
http://escuelanormalpasto.edu.co/virtual/file.php/15/Actividades/unidad1/unidad1.htm
Instrucciones de instalacion: Ninguna.
Requerimientos: Navegador, Maquina Virtual de Java, Flash Web Player.

Seccion D4: Educacionales
Contexto de aprendizaje: Educacion Media
Posibles usuarios: Docentes y estudiantes de grado décimo del area de tecnologia e informatica
de las instituciones educativas del Municipio de Pasto.

Seccién D5: Aspecto legal

Licencia:
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Cuadro 16. Desarrollo unidad2.Apropiacion y uso de la tecnologia.

Formato D. Desarrollo

Titulo del OVA: TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO DECIMO. | Cédigo:

Seccion D1. Descripcién General

Titulo del material educativo: Unidad 2. Apropiacién y uso de la tecnologia.

Descripcion: El material educativo de la unidad 2 esta desarrollado en Flash, contiene los
aspectos basicos referentes a las normas de higiene, reglas de seguridad y normas de
proteccion.

Idioma(s): Espafiol

Palabras clave: Objeto Virtual de Aprendizaje

Seccién D2: Ciclo de vida

Autor: Edgar Francisco Pachajoa Estrada

Entidad(es): Instituciones Educativas del Municipio de Pasto.

Version: 1.0

Fecha: Octubre 2011.

Seccién D3: Técnico

Formato: HTML, SWF

Localizacién: Plataforma Sistema Tecnoldgico Escuela Normal Superior de Pasto
http://escuelanormalpasto.edu.co/virtual/file.php/15/unidades/unidad_2.swf

Instrucciones de instalacion: Ninguna

Requerimientos: Navegador, Web Player Flash

Seccién D4: Educacionales

Contexto de aprendizaje: Educacion Media.

Posibles usuarios: docentes y estudiantes de grado décimo del area de tecnologia e informatica
de las instituciones educativas del Municipio de Pasto.

Seccion D5: Aspecto legal

Licencia:

Cuadro 17. Desarrollo actividades unidad 2. Apropiacién y uso de la tecnologia.

Formato D. Desarrollo

Titulo del OVA: TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO DECIMO. | Cédigo:

Seccién D1. Descripcion General

Titulo del material educativo: Actividades Unidad 2. Apropiacién y uso de la tecnologia.

Descripcién: material educativo desarrollado en JClic, contiene actividades de aprendizaje
acerca de las normas de higiene, reglas de seguridad y normas basicas de proteccién tanto
personal como colectiva.

Idioma(s): espanol

Palabras clave: Objeto Virtual de Aprendizaje

Seccién D2: Ciclo de vida

Autor: Edgar Francisco Pachajoa Estrada

Entidad(es): Instituciones Educativas del Municipio de Pasto.

Version: 1.0

Fecha: Octubre 2011

Seccién D3: Técnico

Formato: HTML, Zip

Localizacion: Plataforma Sistema Tecnologico Escuela Normal Superior de Pasto
http://escuelanormalpasto.edu.co/virtual/file.php/15/Actividades/unidad2/unidad2.htm

Instrucciones de instalacion: Ninguna
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Requerimientos: Navegador, Maquina Virtual de Java, Flash Web Player.
Seccion D4: Educacionales
Contexto de aprendizaje: Educacién Media
Posibles usuarios: docentes y estudiantes de grado décimo del area de tecnologia e informatica
de las instituciones educativas del Municipio de Pasto.
Seccién D5: Aspecto legal

Licencia:

4.5 RESULTADOS OBTENIDOS EN LA FASE DE IMPLEMENTACION

Procediendo con la fase de implementaciéon se encontr6 que para el correcto
funcionamiento de la aplicacion se necesita, una buena conexion a Internet,
recomendablemente 2Mb o superior, tener instalado en el computador del usuario
el siguiente software:

Para la ejecucion de los objetos virtuales de aprendizaje se necesita un
navegador web, puede ser Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome o
asimismo Opera, Safari, entre otros. Para la visualizaciéon del contenido
desarrollado en Flash se requiere del Flash Player Web, ademéas para la
representacion visual de las actividades de aprendizaje elaboradas en JClic se
necesita la Maquina Virtual de Java. Al igual que para el material educativo
complementario es indispensable tener un programa capaz de leer archivos pdf
como Adobe Reader, cada uno de estos programas tiene un ayudante de
instalacion o Wizard que lo guiard durante este proceso.

Con respecto a hardware los objetos virtuales se encuentran en el servidor de la
Escuela Normal Superior de Pasto el cual tiene las siguientes caracteristicas:

Procesador Intel® Core™ 13 540 (4MB Cache, 3.06GHz, 2Cores/4Threads).
Sistema operativo Windows Server 2008 R2 SP1, Edicién Standard.
Memoria de 8GB (2x4GB), 1333MHz, Dual Ranked UDIMM.

Disco duro SATA 500GB 7.2K RPM 3Gbps 3.5 pulgadas Cabled.

Teclado y Mouse 6ptico USB color Negro - Inglés + Monitor LCD 24”.

Sumado a lo anterior el cuadro 18 (Implementacion) nos muestra el formato E que
corresponde a la fase de implementacion, el cual permite organizar el trabajo de
implementacion de los objetos virtuales de aprendizaje en la plataforma, como a
continuacion se muestra con mas detalles:

Cuadro 18. Implementacion.

Formato E. Implementacion
Titulo del OVA: TECNOLOGIA DECIMO | Cédigo:
Seccién E1. Banner de presentacion.
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Figura 24. Banner tecnologia e informatica grado décimo.

Descripcién del OVA:

Material Educativo dirigido a docentes y estudiantes de grado décimo de las instituciones
educativas del Municipio de Pasto.

El contenido de los objetos virtuales de aprendizaje estan compuestos conjuntamente en cuatro
ejes tematicos definidos asi:

e Naturaleza y evolucion de la tecnologia.
e Apropiacién y uso de la tecnologia.

e Solucion de problemas con tecnologia.
e Tecnologia y sociedad.

Seccién E2: Preliminares

Figura 25. Banner preliminares.

e Presentacion personal (Foro)
e Presentacién contenido(Archivo PDF)

Banner descripcion del OVA

Foro de presentacion personal:

Este es un espacio reservado para que cada uno de los participantes realice su presentacién
personal y comente sus expectativas.

Para participar en ésta actividad, Seleccione la opcién: Afadir un nuevo tema de debate, y
posteriormente realice su intervencion.

Ficha de desarrollo tematico, programa analitico 0 mapa conceptual.

Seccion E3: Unidad 1.Naturaleza y evolucion de la tecnologia.

Unidad 1.Naturaleza y evolucion de la tecnologia.

Banner de presentacion:

Figura 26. Banner unidad 1. Naturaleza y evolucion de la tecnologia.
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Descripcion de la Unidad 1. Naturaleza y evolucion de la tecnologia:

En ésta unidad se manejaran los fundamentos de la Metrologia, contenido que en la actualidad
es necesario conocer debido a la importancia que ha ganado en los Ultimos tiempos.

Esta unidad presenta 6 pequefios componentes, los cuales estan organizados de la siguiente
manera:

Introduccién: Medidas utilizadas por los antiguos para medir longitudes.

¢, Qué es?: Presentacién del concepto de Metrologia.

Tipos: Definicion de los diferentes tipos de Metrologia.

Unidades basicas del S.I.: Unidades basicas con su respectivo simbolo.

e Instrumentacion: Instrumentos utilizados para las diferentes unidades del S.1.
e Multiplos y Submultiplos del S.I.

Materiales educativos:

En ésta seccién encontrard los materiales educativos digitales, necesarios para abordar los
temas planteados en la presente unidad.

e Unidad 1 (Archivo HTML , elaborados en Flash)

Actividades:
En ésta seccion se plantean las actividades de aprendizaje.

e Actividades Ludicas (Archivo ZIP, elaborado en JClic)

Materiales complementarios:

En ésta seccion se presenta un documento (pdf) con un contenido adicional incluyendo
referencias que permiten complementar y profundizar el aprendizaje propuesto en la unidad
1(Naturaleza y evolucion de la tecnologia).

Asimismo se presenta otra herramienta de complemento como son las wikis, buscando
incentivar el aprendizaje colaborativo de los usuarios finales.

Unidad 2. Apropiacién y uso de la tecnologia

Banner de presentacion:
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Figura 27. Banner unidad 2. Apropiacion y uso de la tecnologia

Descripcién de la Unidad 2. Apropiacién y uso de la tecnologia.

La segunda unidad comprende los contenidos béasicos de las normas de higiene, reglas de
seguridad y la explicacion del uso de los equipos de proteccién personal y colectiva.

Materiales Educativos

En ésta seccién encontrard los materiales educativos digitales, necesarios para abordar los
temas planteados en la presente unidad.

e Unidad 2. (Archivo en HTML, material did4ctico elaborado en flash)

Actividades
En ésta seccion se plantean actividades de aprendizaje.

o Actividades Ludicas ( Archivo .ZIP elaborado en JCIic)

Material complementario

En ésta seccién se presenta un documento (pdf) con un contenido adicional incluyendo
referencias que permiten complementar y profundizar el aprendizaje propuesto en la unidad 2
(Apropiacion y uso de la tecnologia).

Asimismo se presenta otra herramienta de complemento como son las wikis, buscando
incentivar el aprendizaje colaborativo de los usuarios finales.

Unidad 3. Solucién de problemas con tecnologia.

Banner de presentacion:

Figura 28. Banner unidad 3. Solucién de problemas con tecnologia.
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Descripcién de la unidad 3. Solucién de problemas con tecnologia.

En ésta unidad se abordardn 3 temas de gran importancia. El primero corresponde a la
Ergonomia, centrandose especialmente en la postura que toda persona debe tener a la hora de
trabajar en un computador. El segundo contempla los contenidos bésicos de un circuito eléctrico
y finalmente el tercero, que corresponde a los engranajes.

Materiales educativos.

En ésta seccién encontrard los materiales educativos digitales, necesarios para abordar los
temas planteados en la presente unidad.

e Unidad 3.(Archivo HTML , material elaborados en Flash)

Actividades.
En ésta seccion se plantean las actividades de aprendizaje.

e Actividades ladicas (Archivo Zip, elaborado en JClic)

Material complementario.

En ésta seccién se presenta un documento (pdf) con un contenido adicional incluyendo
referencias que permiten complementar y profundizar el aprendizaje propuesto en la unidad
3(Solucién de problemas con tecnologia).

Asimismo se presenta otra herramienta de complemento como son las wikis, buscando
incentivar el aprendizaje colaborativo de los usuarios finales.

Unidad 4. Tecnologia y sociedad.

Banner de presentacion:

Figura 29. Banner unidad 4. Tecnologia y sociedad.

Descripcién de la unidad:

En esta unidad se trataran las fases que componen el proyecto técnico, de igual manera se
abarcara el contenido de los metales y sus propiedades béasicas.

Materiales educativos.

En ésta seccion se encontrara los materiales educativos digitales, necesarios para abordar los
temas planteados en la presente unidad.
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e Unidad 4.(Archivo HTML , material elaborado en Flash)

Actividades.
En ésta seccion se plantean las actividades de aprendizaje.

e Actividades ladicas (Archivo .ZIP, elaborado en JClic).

Material complementario.

En ésta seccion se presentan documentos y referencias para complementar el proceso de
aprendizaje de la unidad 4 (Tecnologia y sociedad).

Asimismo se presenta otra herramienta de complemento como son las wikis, buscando
incentivar el aprendizaje colaborativo de los usuarios finales.

4.6 RESULTADOS OBTENIDOS EN LA FASE DE VALIDACION

Una vez los objetos virtuales de aprendizaje se encontraban dentro de la

plataforma se procedié a la fase de validacion, teniendo en cuenta aspectos muy
importantes tales como: coherencia, pertinencia, actualidad, entre otros.

Los resultados obtenidos en esta fase se sintetizan en el cuadro 19 (Validacion), el

cual estd compuesto por el formato F contemplando las secciones dedicadas a la

validacion de los saberes, aspectos didacticos y materiales educativos, mostrando
los principales hallazgos en esta fase, como a continuacién se muestran con mas
detalles:

Cuadro 19. Validacion.

Formato F: Validacion

Titulo del OVA: TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO DECIMO | Cédigo:

Seccidon F1: Saberes

Coherencia: si existe coherencia con lo planteado y lo encontrado en el OVA

Integridad: los recursos son disefiados por el desarrollador del OVA y se respetan los derechos
de autor.

Actualidad: Se maneja con herramientas actualizadas.

Pertinencia: Existe pertinencia de los temas con las competencias que se deben desarrollar las
cuales estan contenidas en los estandares vigentes.

Seccion F2: Pedagogico - Didactico

Estructura general: es bueno, lleva una secuencia légica para el desarrollo de la tematica.

Actividades de aprendizaje: las diversas actividades elaboradas en JClic, estan creadas de
manera que tengan coherencia con los contenidos del &rea de Tecnologia e Informética de
grado décimo, éstas actividades favorecen el proceso de aprendizaje debido a que presentan
una alternativa mas dinamica en la busqueda de lograr una mejor educacion..

Actividades de Contextualizacion: los objetos virtuales de aprendizaje estan contextualizados a
las exigencias de la guia 30 del Ministerio de Educacion Nacional (MEN), y brindan la
oportunidad de lograr un nivel de competencia que permita estar acorde a las exigencias
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actuales.

Seccidn F3: Materiales didacticos.

Claridad y calidad del lenguaje: lenguaje natural, claro y de facil compresion.

Interactividad: la interactividad presente en los objetos virtuales de aprendizaje, muestra un nivel
adecuado a la necesidad del presente, queriendo generar utilidad y despertar interés en el
usuario final, guardando coherencia entre los elementos de interaccion.

Variedad de recursos multimediales: en los objetos virtuales de aprendizaje se presentan
recursos de audio, animacion (video), imagenes y texto.

Disefio: respeta las normas de color y las imagenes son seleccionadas de acuerdo a la
necesidad que el tema de desarrollo presente.

Pertinencia de los elementos textuales: hay claridad en ellos.

Navegabilidad: es facil de navegar.

Usabilidad: el OVA esta centrado en el usuario final y es de facil manejo.

OBSERVACIONES: “Iniciar con un proceso de construccion de OVAS no es una tarea facil
puesto que la metodologia tiene una gran exigencia si se pretende alcanzar propdésitos exitosos.
Para los futuros ingenieros se convierte en un reto y aprendizaje constante y mas adn si se trata
de OVAS para la educacién donde la experiencia demuestra que se deben realizar grupos
interdisciplinarios muy bien consolidados. De tal manera que los esfuerzos que se han dado en
estas primeras experiencias son bastante alentadoras ya que los ingenieros han trabajado con
temas que les implica estudio, seleccién de informacién, recursos y pensar en los usuarios:
maestros y estudiantes que seran los beneficiarios de estos recursos y un aporte para la
educacion de los mismos. Me parece que el OVA hace un aporte muy bueno para poder
trabajar en el area con mayor facilidad y apoyo.”

Lydia Acosta de Mufioz- Docente Escuela Normal Superior de Pasto.

Al culminar el desarrollo del proyecto, los estudiantes de grado décimo de las
instituciones educativas del Municipio de Pasto cuentan con un ambiente virtual de
aprendizaje y dentro de él con objetos virtuales de aprendizaje en la asignatura
Tecnologia e Informatica, asimismo el docente de la asignatura Tecnologia e
Informatica cuenta con un mediador de metodologia pedagdgica que despierta el
interés critico e investigativo del estudiante.
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5. CONCLUSIONES

En base al proyecto realizado y de acuerdo a los resultados obtenidos se puede
concluir lo siguiente:

e La construccién de objetos virtuales de aprendizaje, requiere un trabajo
colaborativo con docentes y estudiantes para construirlos de manera bien
definida y asi brinden las ayudas necesarias para el mejoramiento de la
educacion.

e EIl contacto con docentes, tutores y estudiantes fue la principal fuente de
apoyo para la adquisicion de informacién, proceso que permitié caracterizar
la poblacion a la que va dirigido este proyecto.

e Los nuevos retos que presenta el mundo ante la educacion, obliga a
docentes y estudiantes a capacitarse en las nuevas tecnologias y asi lograr
un nivel de competencia acorde a las necesidades actuales.

e Si a los objetos virtuales de aprendizaje se les da el uso adecuado y se los
maneja de acuerdo al propdsito para el que fueron creados, seran de
mucha utilidad y beneficio.

e Las instituciones educativas del Municipio de Pasto, estan utilizando
metodologias tradicionales, y asi mismo el contenido del &rea no es acorde
a los estandares de las directivas que las rigen actualmente.

e Los objetos virtuales de aprendizaje, estan enfocados a entregar
perspectivas de ensefianza novedosas y generan métodos que facilitan la
adquisicién de conocimiento.

e Los componentes multimedia que integran los objetos virtuales de
aprendizaje, presentan diversas formas de exploracion del contenido,
haciendo el proceso de aprendizaje un poco mas atrayente.

e El uso de la plataforma Moodle, facilita el procedimiento de gestion del

repositorio de objetos virtuales de aprendizaje, los cuales fortifican y
consolidan el banco de estos mismos.
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6. RECOMENDACIONES

Ejecutar una administracion permanente y un seguimiento continuo a la
plataforma, de esta manera se garantizaria que los diferentes usuarios
ingresen sin ningun obstaculo, encontrando contenidos coherentes con los
diferentes datos externos que estos mismos contienen tales como: fechas
de inicio, fechas de entrega, duracion, etc.

Analizar el entorno en el cual se va a utilizar los objetos virtuales de
aprendizaje, ya que no todas las instituciones tienen los mismos recursos
tecnologicos para poder visualizarlos y posteriormente buscar la forma y el
medio por el cual los estudiantes puedan acceder a estos contenidos, sin
qgue la ausencia de estos materiales se presente como excusa para dejar de
ensefar.

Incluir etiquetas HTML5 en la plataforma ya que esta version ocupa menos
recursos en la computadora del cliente y les permite visualizar de una
manera mas clara y atractiva los link generados.

Hacer un seguimiento permanente del ambiente virtual, para mantenerlo
actualizado y en condiciones adecuadas para asi obtener el mejor
aprovechamiento, con el fin de mejorar el desempefio individual de los
estudiantes.

Realizar copias de seguridad permanentes, debido a que todo material que
se encuentra en la web, estd expuesto a perderse o dafiarse.

Concientizar a los estudiantes en el buen uso de la plataforma virtual de
aprendizaje porque mas alla de la imparticion especifica de una asignatura,
el uso de plataformas virtuales esta ampliando enormemente las
posibilidades de conexidn entre diferentes personas, extendiendo asi las
oportunidades de aprender cada dia mas.
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ANEXOS



Anexo A. Formato encuesta

SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL
ESCUELA NORMAL SUPERIOR DE PASTO
PROYECTO SISTEMA TECNOLOGICO
EJE DE PRODUCCION DE CONTENIDOS

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES DE INSTITUCIONES MUNICIPALES

OBJETIVO: Recolectar informacion relacionada con los estudiantes de las
Instituciones Educativas del Municipio de Pasto, que participan en el Macro
proyecto Sistema Tecnolbgico, con el propdsito de caracterizar la poblacién
beneficiaria en aspectos socio demografico y académico que facilite la
construccion de los Objetos Virtuales de Aprendizaje en las diferentes areas del
conocimiento.

INSTRUCCIONES: Lee con atencion cada una de las siguientes preguntas y
marca la opcion correspondiente. La informacion obtenida a través de esta
encuesta es de uso exclusivo para el propésito mencionado.

1. Institucion educativa en la cual estudias.

Escuela Normal Superior De Pasto
I.E.M Luis Eduardo Mora Osejo
|.E.M. Heraldo Romero Sanchez
I.E.M Francisco José De Caldas

l. E. M. Pedagdgico

|.E.M ciudad de pasto

I.E San Juan Bosco

I.E.M Santa Teresita Catambuco

2. Grado que cursan actualmente los estudiantes.

112 (3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10|11

3. Edad en afos cumplidos de los estudiantes

5 |6 |7 |8 |9 |]10)11|12|13|14 1516171819
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4. Género.

Masculino

Femenino

5. Tienen acceso a un computador en su institucion educativa

Si

No

6. Si la respuesta a la pregunta anterior es afirmativa. Cuantas horas a la semana

tienes acceso.

Horas Semanales

2

Mas de 2

7. Tienen acceso a internet en la instituciéon educativa

Si

No

8. Si la respuesta a la pregunta anterior es afirmativa. Cuantas horas a la semana

tienes acceso.

Horas semanales

1

2

Mas de 2

9. Tienen acceso a un computador en su casa.

Si

No

10. Si la respuesta a la pregunta anterior es afirmativa. Cuantas horas a la semana

tienes acceso.

Horas semanales

2

Mas de 2
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11. Tienen acceso a internet en su casa

Si | No

12. Si la respuesta a la pregunta anterior es afirmativa. Cuantas horas a la semana
tienes acceso.

Horas semanales
1 2 Mas de 2

13. Si tienes acceso a internet, lo utiliza para:

Area Si No

Jugar

Buscar amigos
Leer noticias
Consultar las tareas
Otras actividades

14. Cual es el nivel de conocimiento acerca de los siguientes aspectos
relacionados con la informatica.

Aspecto Alto Medio Bajo
Windows
Word
Excel
Power Point
Navegar en internet
Correo electrénico
Busquedas

15. Califique su interés por cada una de las siguientes areas (1 bajo, 5 altos)

Area 112|345

Matematicas.
Ciencias Naturales
Fisica

Quimica

Ciencias sociales
Lengua Castellana
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Lengua Extranjera
Tecnologia e informatica.
Educacion Artistica

16. Tiempo que dedican después de cada clase, a estudiar cada area.

Horas semanales
0 1 2 Mas de 2

Area

Matematicas.

Ciencias Naturales
Fisica

Quimica

Ciencias sociales
Lengua Castellana
Lengua Extranjera
Tecnologia e informatica.
Educacion Artistica

17. Les gusta la metodologia que utiliza el profesor en cada area:

Area Si No A veces
Matematicas.
Ciencias Naturales
Fisica
Quimica
Ciencias sociales
Lengua Castellana
Lengua Extranjera
Tecnologia e informatica.
Educacioén Artistica

18. EIl profesor utiliza recursos diferentes al tablero y marcador para realizar la
clase.

Area Siempre | A veces | Nunca
Matematicas.
Ciencias Naturales
Fisica

Quimica

Ciencias sociales
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Lengua Castellana
Lengua Extranjera
Tecnologia e informatica.
Educacion Artistica

19. Les gustaria disponer de material educativo en internet para apoyar tus
estudios.

Si No

20. Si la respuesta anterior es afirmativa, indica los materiales que te gustaria
consultar.

Tipo de material Si No | No responde
Textos
Videos
Animaciones
Presentaciones
Fotografias
Paginas web
Juegos

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo B. Analisis encuesta estudiante.

SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL
ESCUELA NORMAL SUPERIOR DE PASTO
PROYECTO SISTEMA TECNOLOGICO
EJE DE PRODUCCION DE CONTENIDOS

TABULACION DEL CONSOLIDADO DE ENCUESTAS PARA ESTUDIANTES DE
LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS MUNICIPALES VICULADAS AL SISTEMA
TECNOLOGICO.

Para el analisis de las diferentes preguntas se tienen en cuenta diversas variables,
entre las cuales se pueden destacar las siguientes:

e Variables categoricas:
o Variables categdricas nominales:

» Posesion de computador en casa.
» Posesion de computador en el colegio.

o Variables categodricas ordinales:

» Tiempo de navegacion en internet en casa.
» Tiempo de navegacion en internet en el colegio.

e Variables numéricas:
o Variables numéricas discretas:

» Edad.
» Tiempo en horas de dedicacion a la asignatura.

AREA: TEC’NOLOGiA E INFORMATICA
GRADO: DECIMO

ESCUELA NORMAL SUPERIOR DE PASTO 10
I.E.M. LUIS EDUARDO MORA OSEJO 10
|.E.M. HERALDO ROMERO SANCHEZ 10
|.E.M. FRANCISCO JOSE DE CALDAS 10
|.E.M. PEDAGOGICO 10
|.E.M. CIUDAD DE PASTO 10
I.E SAN JUAN BOSCO 10
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| LE.M. SANTA TERESITA CATAMBUCO | 10 |

Figura 30. Instituciones educativas municipales.

INSTITUCIONES EDUCATIVAS

12,5%
12, 5%
12,5% 12,5%
12,5% 12, 5%

12, 5% 12, 5%

B Luis Eduardo Mora Osejo
B Heraldo Romero Sanchez
B Escuela Normal Superior de Pasto
B Francisco José de Caldas
m Pedagdgico
m Ciudad de Pasto
San Juan Bosco

Santa Teresita Catambuco

Los datos recolectados fueron tomados de las ocho instituciones educativas
pioneras del Sistema Tecnoldgico, para lo cual el porcentaje de estudiantes de
cada una de las instituciones corresponde al 12,5% del total de la poblacién

encuestada.
Grado 10°
Cantidad 80

En busca de conseguir buenos resultados, es obvio encontrar que el andlisis
posterior que se realiza a esta encuesta esta aplicado a los estudiantes que hacen
parte de grado décimo y que cursan el area de Tecnologia e informatica, por lo

tanto todos estos estudiantes conforman el 100%.

Edad

15 16 17

18

Cantidad 11 41 21

7
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Figura 31. Edades.

EDADES
9% 14%
6% m 15 afos
m 16 afios
51% 17 afos
m 18 afios

La edad promedio de los estudiantes de grado décimo esté entre los 16 afios (16.3
afos), el 14% de la muestra estudiantil esta en los 15 afios, el 51% del
estudiantado se encuentra en los 16 afios y corresponde a la mayoria de la
poblacién encuestada, el 26% se encuentra en los 17 afios y el 9% que
corresponde a la menor cantidad pertenece a estudiantes de 18 afios.

Genero Masculino Femenino
Cantidad 35 45

Figura 32. Género.

GENERO

44%
56%

= MASCULINO = FEMENINO

De la poblacion encuestada, el 56% de los estudiantes pertenece al género
femenino y el 44% pertenece al género masculino.

Acceso a un computador en su institucion educativa. Sl NO
Cantidad 79 1
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Figura 33. Acceso a un computador en la institucion educativa.

ACCESO A COMPUTADOR EN LA
INSTITUCION
1,25%
98,75%
=S| mNO

En las instituciones educativas el 98.75% de los estudiantes tiene acceso a un
computador y el 1.25% que corresponde a un estudiante del total de la muestra,

no lo tiene.

Horas de acceso. 1 2 Mas de 2
Cantidad 18 41 20

Figura 34. Horas de acceso.

HORAS DE ACCESO

25%  23%

52%

ml m2 Mas de 2

De los estudiantes que contestaron positivamente a la anterior pregunta, el 23%
de los estudiantes sefiala tener 1 hora de disponibilidad de un computador, el 52%
tiene acceso al computador por tiempo de dos horas y el restante 25% afirma
tener mas de 2 horas de acceso.

Acceso a internet en la institucion educativa. Si No
Cantidad 74 6
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Figura 35. Acceso a internet en la institucion educativa.

ACCESO A INTERNET EN
INSTITUCION
8%

—

S|
92% = NO

Del estudiantado analizado el 92.5% dice tener acceso a internet en la institucion
educativa mientras que el 7.5% asegura no tener acceso a internet.

Horas_ se_mar_m:ales de acceso a internet 1 5 Mas de 2.
en la institucion.
Cantidad 25 32 17

Figura 36. Horas semanales de acceso.

HORAS SEMANALES DE ACCESO

23% 34% .1
43% m2
MAS DE 2

Esta pregunta fue respondida por los estudiantes que contestaron positivamente a
la pregunta anterior (74 estudiantes) la cual hace referencia al acceso a internet en
su institucion, de ellos el 34% menciona tener una hora de acceso, el 43% tiene
acceso a 2 horas de internet en la institucion y el 23% restante declara tener mas
de 2 horas de acceso.
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Acceso a un computador en su casa. Si No
Cantidad 43 37

Figura 37. Acceso a un computador en casa.

ACCESO A UN COMPUTADOR EN
CASA

46% mSi

0
54% 2 NO

De los estudiantes encuestados el 54% indica tener acceso a un computador en
casa y el 46% indica no tenerlo.

Horas de acceso a la semana 1 2 Mas de 2.
Cantidad 2 5 36

Figura 38. Horas de acceso a un computador en casa.

HORAS DE ACCESO

5% 1104

84%

m]l m2 MAS DE 2

De los 43 estudiantes que aseguran tener acceso a un computador en casa, el 5%
de ellos lo pueden utilizar una hora, mientras el 11% lo puede utilizar 2 horas, y el
84% tiene una disponibilidad de acceso de mas de dos horas.
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Acceso a internet en casa Si No
Cantidad 26 17

Figura 39. Acceso a internet en casa.

ACCESO A INTERNET EN CASA

40% u S|
60% =NO

De los 43 estudiantes que tienen acceso a un computador en casa el 60% tiene
acceso a internet y el 40% de ellos no lo tiene.

N

Horas semanales de acceso 1 Mas de 2.
Cantidad 1 2 23

Figura 40. Horas de acceso a internet en casa.

HORAS DE ACCESO A INTERNET

4% 8%

88%

m]l] m2 s=MASDE?2

En cuanto al tiempo de acceso a internet en casa, de los 23 estudiantes que
contestaron afirmativamente a la pregunta anterior el 4% afirma tener 1 hora de
acceso, el 8% dice tener 2 horas de acceso y la gran mayoria que corresponde al
88% asegura tener mas de 2 horas de acceso.
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Internet lo utiliza para. Si No No responden
Jugar 26 28 26
Buscar amigos 45 16 19
Leer noticias 23 25 32
Consultar las tareas 66 2 12
Otras actividades 48 9 23

Figura 41. Internet lo utiliza para jugar.

JUGAR
S|
33% 32%
ENO
35% NO
RESPONDE

En cuanto a los diferentes usos que se puede dar a internet, el primer aspecto a
analizar es los estudiantes que lo utilizan en algdn momento para jugar, de los 80
estudiantes encuestados el 32% si lo utiliza para jugar, el 35% no lo utiliza para
este fin y el 33% no respondio la pregunta.

Figura 42. Internet lo utiliza para buscar amigos.

BUSCAR AMIGOS

24%
20% 56%

=S| mNO = NO RESPONDE

Otro aspecto a considerar es el uso de internet para buscar amigos, pregunta ante
la cual el56% afirmo que si lo usa para este objetivo, mientras el 20% no lo utiliza
para este propdsito y 24% restante no respondio a la pregunta formulada.
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Figura 43. Internet lo utiliza para leer noticias.

LEER NOTICIAS

29%
40%

31%

=S| mNO NO RESPONDE

De los 80 estudiantes encuestados, el 29% respondié que si utiliza internet para
leer noticias, el 31% respondi6 lo contrario y el 40% no respondio esta pregunta.

Figura 44. Internet lo utiliza para consultar tareas.

CONSULTAR TAREAS

3% 15%

82%

=S| =NO NO RESPONDE

El 82% de los estudiantes que conforman la muestra poblacional respondié que si
utilizan internet para consultar tareas, en cambio el 3% respondio que no lo utiliza
para este fin y el 15% restante corresponde a los estudiantes que no respondieron

a esta pregunta.
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Figura 45. Internet lo utiliza para otras actividades.

OTRAS ACTIVIDADES

29%
60%

11%

=S| mNO = NO RESPONDE

Si internet también se usa para otras actividades diferentes a las mencionadas
anteriormente, el 60% de los estudiantes respondié afirmativamente, el 11%
declaro que no lo utiliza para este propésito y el 29% no respondidé a esta
pregunta.

Aspecto Alto Medio Bajo No responde
Windows 43 32 4 1
Word 52 24 3 1
Excel 34 37 8 1
Power Point 52 23 4 1
Navegar en internet 43 30 5 2
Correo electronico 55 18 6 1
Busquedas 53 23 3 1

Figura 46. Nivel de conocimiento acerca de Windows.

NIVEL DE CONOCIMIENTO ACERCA
DE WINDOWS

5% 1%

40% 54%

EALTO = MEDIO
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En cuanto al nivel de conocimiento acerca de Windows de los 80 estudiantes
indagados, el 54% corresponde a un nivel alto, el 40% posee un nivel medio,
mientras el 5% afirma tener bajos conocimientos en este aspecto y finalmente el
1% no respondié esta pregunta.

Figura 47. Nivel de conocimiento acerca de Word.

NIVEL DE CONOCIMIENTO ACERCA
DE WORD

4% /—1%

30%
65%

EALTO mMEDIO =BAJO mNO RESPONDE

El nivel de conocimiento acerca de Word de los 80 estudiantes es: 65% nivel alto,
30% estudiantes con un nivel medio, 4% hace referencia a estudiantes con nivel
bajo y el 1% de los estudiantes no contesto esta pregunta.

Figura 48. Nivel de conocimiento acerca de Excel.

NIVEL DE CONOCIMIENTO ACERCA
DE EXCEL

1000 1%
43%

46%

EALTO mMEDIO =BAJO mNO RESPONDE

En lo que concierne al nivel de conocimiento de los estudiantes acerca de Excel,
el 43% dice tener un nivel de conocimiento alto, el 46% un nivel medio, mientras
que el 10% sefala tener un conocimiento bajo y el 1% no respondi6 a esta
pregunta.
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Figura 49. Nivel de conocimiento acerca de Power Point.

NIVEL DE CONOCIMIENTO ACERCA
DE POWER POINT

5% 1%

29%
65%

EALTO mMEDIO mBAJO =mNO RESPONDE

En cuanto al nivel de conocimiento acerca de Power Point en las diferentes
instituciones, 65% corresponde a estudiantes con un nivel de conocimiento alto,
en un nivel medio se encuentra el 29%, en un nivel bajo se encuentra el 5% y el
1% restante no respondio esta pregunta.

Figura 50. Nivel de conocimiento acerca de correo electronico.

NIVEL DE CONOCIMIENTO ACERCA
DE CORREO ELECTRONICO

1%

8% /_
22%
69%

EALTO =MEDIO =mBAJO mNO RESPONDE

Respecto al nivel de conocimiento de los estudiantes acerca del correo
electrénico, los resultados muestran que un 69% afirma tener un conocimiento alto
en este aspecto, 22% se encuentra en un nivel medio, 8% corresponde a
estudiantes con un nivel bajo en el manejo de esta herramienta y un 1% de los
estudiantes encuestados no respondi6 esta pregunta.
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Figura 51. Nivel de conocimiento acerca de navegacion por internet.

NIVEL DE CONOCIMIENTO ACERCA
DE NAVEGACION POR INTERNET

0,
6% 7

37% 54%

mALTO mMEDIO =BAJO mNO RESPONDE

Otro aspecto importante a considerar es el nivel de conocimiento acerca de la
navegacion por internet, del total de estudiantes indagados, 54% expresa tener un
nivel de conocimiento alto en la navegacién por internet, un 37% se encuentra en
un nivel medio y en un nivel bajo se halla el 6% de los estudiantes, el 3% restante
no respondi6 esta pregunta.

Figura 52. Nivel de conocimiento acerca de basquedas.

NIVEL DE CONOCIMIENTO ACERCA
DE BUSQUEDAS

1%
4%

29%
66%

EALTO =MEDIO mBAJO mNO RESPONDE

El nivel de conocimiento de los estudiantes acerca de bdsquedas en internet, es el
siguiente: 66% sefala estar en un nivel alto, 29% dice tener un nivel medio, 4% un
nivel bajo y el 1% no respondié la pregunta.

Interés por el area. 1 2 314 |5
Tecnologia e Informatica. 6 |10 |16 | 22 | 26
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Figura 53. Interés por el area de tecnologia e informatica.

INTERES POR EL AREA DE
TECNOLOGIA E INFORMATICA

7%
12%
33%
20%

28%

ml m2 3 4 m5

En cuanto al interés que los estudiantes tienen por el area de Tecnologia e
Informéatica, el 33% dice tener un interés muy alto por ésta area, para el 28%
el interés es alto, al 20% le genera un interés medio, para el 12% corresponde un
interés bajo y para el 7% el interés es muy bajo.

Tiempo que dedica al area Horas semanales
P2 | 0] 1|2 |Masde?2

Tecnologia e Informatica. 15|30 | 18 16

Figura 54. Tiempo que dedica en horas a la materia.

TIEMPO QUE DEDICA EN HORAS AL
AREA DE TECNOLOGIA E

INFORMATICA DESPUES DE CLASES
1%

20% 19%

23%
37%

=m0 m1 =2 mMASDE2 =NORESPONDE

El tiempo que los estudiantes dedican a la asignatura de tecnologia e informatica
después de clase es: 37% le dedican una hora, 23% le entrega dos horas al
estudio de ésta asignatura, el 20% dedica mas de 2 horas, los estudiantes que no
dedican tiempo a esta asignatura conforman el 19%, y el 1% restante no

respondi6 esta pregunta.
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Metodologia utilizada por el profesor.

Si No

A veces

Tecnologia e informética.

63 9

8

Figura 55. Metodologia del profesor.

10%
11%

=S| ENO

79%

METODOLOGIA DEL PROFESOR

A VECES

Acerca de la metodologia empleada por el profesor, el 79% de los estudiantes
manifestd estar a gusto con la metodologia empleada, un 11% no esta de acuerdo
con los métodos utilizados, y un 10% declara que algunas veces estan de acuerdo

con la metodologia usada.

Utiliza recursos diferentes a los de aula
tradicional.

Siempre

A veces Nunca

Tecnologia e informética

36

24 20

Figura 56. El profesor utiliza recursos diferentes a los tradicionales.

25%
30%

= SIEMPRE ®AVECES

EL PROFESOR UTILIZA RECURSOS
DIFERENTES AL TABLERO

45%

NUNCA

El 45% de los estudiantes asegura que el profesor utiliza recursos diferentes al
tablero, el 30% menciona que lo hace algunas veces, y el 30% dice que
simplemente usa el tablero, es decir que no hace uso de recursos diferentes al

tablero.
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Disposicion de material educativo en internet. Si No
Cantidad 80 0

Figura 57. Disposicion de material educativo en internet.

TE GUSTARIA DISPONER DE
MATERIAL EDUCATIVO EN INTERNET

100%

m S| mENO

El total de los estudiantes encuestados, esta de acuerdo en que le gustaria
disponer de material educativo, para realizar las diferentes actividades que implica
la adquisicion de conocimiento.

Tipo de material Si No No responde
Textos 71 7 2
Videos 68 11 1
Animaciones 74 5 1
Presentaciones 52 26 2
Fotografias 68 10 2
Paginas web 70 9 1
Juegos 72 7 1

Figura 58. Material educativo en internet tipo texto.

TEXTO

9% 2%

89%

=S| =mNO NO RESPONDE
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89% de los estudiantes encuestados, muestra estar de acuerdo en disponer de
material educativo en texto, el 9% no le gusta este tipo de material y el 2% no
respondi6 a la encuesta.

Figura 59. Material educativo en internet tipo video.

VIDEOS
14%____ [ o
85%
=S| ®NO =NO RESPONDE

Material educativo en forma de video, es otro método de aprendizaje, el 85% de
los estudiantes esta de acuerdo con disponer de este tipo de material, 14%
respondid negativamente y el 1% de los estudiantes no respondi6 esta pregunta.

Figura 60. Material educativo en internet tipo animacion.

ANIMACIONES

6% 1%

93%

mS| mNO =NO RESPONDE

En cuanto a material educativo disponible en animaciones, los estudiantes que
gustan de este tipo de material conforman el 93%, el 6% corresponde a los
estudiantes que no estan de acuerdo con este tipo de material y el 1% no contesto
esta pregunta.
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Figura 61. Material educativo en internet tipo presentacion.

PRESENTACIONES

3%

32%

65%

=S| =mNO NO RESPONDE

De los 80 estudiantes encuestados, el 65% respondio afirmativamente a la
propuesta de disponer de material educativo contenido en presentaciones, el 32%
no esta de acuerdo con disponer de este tipo de material, y el 3% no respondio
esta pregunta.

Figura 62. Material educativo en internet tipo fotografias.

FOTOGRAFIAS

3%

12%

85%

S| = NO NO RESPONDE

Las fotografias o imagenes son un recurso por medio del cual se puede adquirir
conocimiento, 85% de los estudiantes desea disponer de este tipo de material,
12% respondieron que no les gustaria disponer de este tipo de material y el 3% no
respondié esta pregunta.
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Figura 63. Material educativo en internet tipo paginas web.

PAGINAS WEB

11% 1%

88%

=Sl =mNO NO RESPONDE

Al 88% de los estudiantes, les gustaria disponer de material educativo en paginas
web, al 11% no le gusta este tipo de material y el 1% no respondi6 esta pregunta.

Figura 64. Material educativo en internet tipo juego.

JUEGOS

9% 1%

90%

=S| = NO NO RESPONDE

Tener a disposicion material educativo en juegos es lo que respondié el 90% de
estudiantes, a los cuales les gusta este tipo de material, 9% declara que no le
gusta esta clase de material y el restante 1% no contesto esta pregunta.

El analisis de la encuesta permite caracterizar a los estudiantes y docentes
integrantes del macro proyecto Sistema Tecnologico, quienes conforman la
poblacién beneficiaria, hecho que facilita la construccion de los objetos virtuales de
aprendizaje, brindando nuevas alternativas a la educacion actual en las diferentes
areas del conocimiento.
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Anexo C. Cartas solicitud
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Anexo D. Formato A

Formato A - ldentificacion

Obijetivo: Determinar los elementos que permitan establecer las caracteristicas del
objeto virtual de aprendizaje a desarrollar.

Cuadro 20. Formato A.

Seccion Al. Elementos de identificacion

Institucion:

Nivel: Grado:
Area: Asignatura:
I.H.S: Cadigo:

Descripcién General:

Seccién A2. Caracterizacion publico objetivo

Observaciones:
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Anexo E. Formato B

Formato B - Fase de Andlisis

Objetivo: Determinar el estado actual del espacio académico con relacion a los
diferentes aspectos pedagdgicos, didacticos y recursos existentes con miras a la
construccion del ambiente virtual de aprendizaje.

Cuadro 21. Formato B.

Formato B: Fase de anédlisis

Titulo del OVA: Cadigo:

SeccionB1l. Anédlisis de saberes
Elementos de competencia Criterios de desempefio

Saberes esenciales
Saber Hacer

Saber Conocer Saber Ser

Cuadro 22. Formato B2.

Seccion B2. Analisis didactico y de materiales

Rango_de "?‘P"Cac"’” Actividades de
(Aplicacion del o
L aprendizaje.
conocimiento )

Evidencias requeridas
(Criterios de desemperio)

Materiales educativos

Materiales educativos
para las actividades de
aprendizaje.

Actividades de
evaluacion.

para las actividades de
evaluacion.

Cuadro 23. Formato B3.

Seccién B3: Analisis de recursos institucionales

Recursos tecnologicos institucionales:

Seccion B4: Analisis usuarios

Otras caracteristicas:

Observaciones
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Anexo F. Formato C

Formato C — Fase disefo
Objetivo:

e Elaborar una representacion gréfica y estructurada de los elementos que
constituyen el ambiente virtual de aprendizaje y sus relaciones.

e Estructurar y representar el conjunto de eventos de aprendizaje (EA) del AVA
identificando sus vinculos y recursos para su ejecucion.

e Determinar los materiales educativos a utilizar en el proceso de aprendizaje.

e Determinar las actividades de interaccion a desarrollar en el proceso de
aprendizaje.

Cuadro 24. Formato C.

Formato C. Fase de disefio

Titulo del OVA: | Codigo:

Seccion C1. Modelo general de saberes - Nivel 0

Seccién C2.Modelo de eventos de aprendizaje - Nivel 0
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Anexo G. Formato C3 - C4

Cuadro 25. Formato C3.

Seccion C3. Disefio de materiales didacticos

Los materiales educativos o didacticos son aquellos elementos que sirven para desarrollar el proceso de
ensefianza aprendizaje. Estos materiales a su vez pueden ser clasificados en medios y recursos.

e Medios didacticos (Creados intencionalmente para una determinada accidén pedagogica).
e Recursos didacticos (Son de propoésito general y se pueden adaptar al AVA).

Elementos de Criterios de Material Descripcién Localizacién Observaciones
competencia desempeiio educativo

Cuadro 26. Formato CA4.

Seccion C4: Diseifo de actividades de interaccion

Elementos de

: Criterios de desempefio Actividad Descripcién Observaciones
competencia
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Anexo H. Formato D

Formato D - Desarrollo

Objetivo: Caracterizar los materiales educativos digitales que conformaréan el
ambiente virtual de aprendizaje.

Cuadro 27. Formato D.

Formato D. Desarrollo
Titulo del OVA: | Cadigo:
Seccién D1. Descripcion general
Titulo del Material Educativo
Descripcion:
Idioma(s):
Palabras clave:

Seccion D2. Ciclo de vida

Autor:
Entidad(es):
Version:
Fecha:

Seccion D3. Técnico

Formato:

Localizacion:

Instrucciones de instalacion:
Requerimientos:

Seccién D4. Educacionales
Contexto de aprendizaje:
Usuarios:

Seccién D5. Aspecto legal

Licencia:
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Anexo |. Formato E

Formato E - Implementacion
Obijetivo: Organizar la implementacién del OVA en la plataforma LMS.

Cuadro 28. Formato E.

Formato E. Implementacion

Titulo del OVA: | Codigo:

Seccién E1. Banner de presentacion

Descripcién del OVA:

Seccion E2. Preliminares

Banner descripcion:

Seccion E3:

Banner de presentacion:

Materiales educativos:

Actividades:

Materiales complementarios:
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Anexo J. Formato F

Formato F — Validacion.

Objetivo: Determinar la calidad del OVA, en todos sus componentes relacionados
con los saberes, aspectos pedagodgicos y didacticos y de los materiales que lo
componen.

Cuadro 29. Formato F.

Formato F: Validacion
Titulo del OVA: | Codigo:
Seccién F1: Saberes

Coherencia:
Integridad:
Actualidad:
Pertinencia:

Seccion F2: Pedagogico - Didactico

Estructura general:

Actividades de aprendizaje:

Actividades de contextualizacion:

Seccion F3: Materiales didacticos
Claridad y calidad del lenguaje:
Interactividad:
Variedad de recursos multimediales:
Disefio:
Pertinencia de los elementos textuales:
Navegabilidad:
Usabilidad:
Observaciones:
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Anexo K. Formato B — Seccion B1, 3ra y 4ta unidad.

Cuadro 30. Fase de andlisis unidad 3.Solucién de problemas con tecnologia.

Formato B: Fase de analisis

Titulo del OVA: TECNOLOGIA DECIMO

UNIDAD 3. Solucién de problemas con tecnologia.

Cadigo:

Seccion B1. Analisis de saberes

Elementos de competencia

Criterios de desempefio

Resuelvo problemas tecnoldgicos y evallo las
soluciones teniendo en cuenta las
condiciones, restricciones y especificaciones
del problema planteado.

1. Tengo en cuenta aspectos relacionados con
la ergonomia al momento de solucionar
problemas con tecnologia.

2. Utilizo adecuadamente mecanismos como
los engranajes y el circuito eléctrico para dar

solucién adecuada a un problema planteado.

Saberes esenciales

Saber Conocer

Saber Hacer

Saber Ser

1. Postura correcta frente al
computador.

2. Circuito eléctrico.

3. Tipos de conexion en un
circuito eléctrico.

4. Engranajes.

1. Identificar aciertos y errores
en la postura del cuerpo a la
hora de estar trabajando en un
computador.

2. Relacionar los diferentes
componentes de un circuito
eléctrico.

3. Manejar de forma adecuada
la simbologia presente en un
diagrama de circuito eléctrico.

4. Solucionar problemas
basicos de ley de Ohm.

5. Resolver problemas
referentes a variables
numéricas contenidas en los
engranajes.

1. Corregir de forma cordial
los errores que se cometan
a la hora de sentarse frente
a un computador.

2. Manejar de forma
adecuada los implementos
utilizados en el aula.

3. Compartir informacion
acerca de lo investigado o
aprendido.

4. Presentar las dudas o
preguntas de manera
respetuosa.

Cuadro 31. Fase de andlisis unidad 4. Tecnologia y sociedad.

Formato B: Fase de analisis

Titulo del OVA: TECNOLOGIA DECIMO

Cddigo:

UNIDAD 4. Tecnologia y sociedad

Seccion B1. Andlisis de saberes

Elementos de competencia

Criterios de desempefio

Reconozco las implicaciones éticas, sociales y
ambientales de las manifestaciones
tecnolégicas del mundo en que vivo, y actlo
responsablemente.

1. Discuto sobre el impacto de los desarrollos
tecnoldgicos, en especial, la industria de los
metales.

2. Analizo el potencial de los recursos
naturales y de los nuevos materiales utilizados
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contextos.

en la produccion tecnologica en diferentes

3. Desarrollo proyectos técnicos encaminados
a buscar el mejor aprovechamiento de los
materiales y reducir el dafio al medio ambiente.

Saberes esenciales

Saber Conocer

Saber Hacer

Saber Ser

1. Fases del proyecto
técnico.
2. Los metales y sus

propiedades basicas.

1. Desarrollar las fases de un
proyecto técnico aplicandolas de
forma idénea.

3. Razonar acerca del origen de
los metales y como su impacto ha
evolucionado.

3. Identificar las propiedades
basicas que poseen los metales.

1. Escoger la mejor idea para
elaborar el proyecto técnico,
de manera que siempre esté
como objetivo el aprendizaje
integral.

2. Argumentar de forma
convincente el  proyecto
técnico que se vaya a
desarrollar.

3. Generar conciencia
personal y comunitaria

acerca del uso adecuado de
los metales en la industria.
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Anexo L. Formato B — Seccién B2, 3ra y 4ta unidad.

Cuadro 32. Analisis didactico y de materiales unidad 3. Solucién de problemas con

tecnologia.

Seccién B2. Analisis didactico y de materiales

UNIDAD 3. Solucién de problemas con tecnologia

Rango de aplicacion
(Aplicacion del
conocimiento )

Evidencias requeridas
(Criterios de desempefio)

Actividades de aprendizaje

Rol estudiantil.

Vida cotidiana.

Tener en cuenta aspectos
relacionados con la ergonomia al
momento de solucionar
problemas con tecnologia.

Utilizar adecuadamente
mecanismos como los
engranajes y el circuito eléctrico
para dar solucién adecuada a un
problema planteado.

Puzzle de intercambio
Actividades de identificacion
Sopa de letras

Actividades de asociacion
compleja

Respuesta escrita

Juegos de memoria

Materiales educativos para
las actividades de
aprendizaje

Actividades de evaluaciéon

Materiales educativos para
las actividades de
evaluacion

OVA

Identificacion de los diferentes
componentes de un circuito
eléctrico

Establecer diferencias entre un
circuito en serie y uno en
paralelo

Relacionar los componentes de
un circuito con su respectivo
simbolo

Sustentar los diferentes aspectos
gue abarca la ergonomia

Elaborar un montaje en el cual
estén aplicados de manera justa
los engranajes

Participacion en el foro.

OVA

LMS

Cuadro 33. Analisis didactico y de materiales unidad 4. Tecnologia y sociedad.

Seccion B2. Andlisis didactico y de materiales

UNIDAD 4. Tecnologia y sociedad

Rango de aplicacion
(Aplicacion del

Evidencias requeridas
(Criterios de desempefio)

Actividades de aprendizaje
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conocimiento )

Vida cotidiana.

Rol estudiantil.

Discutir sobre el impacto de
los desarrollos tecnolégicos,
en especial, en la industria de
los metales.

Analizar el potencial de los
recursos naturales y de los
nuevos materiales utilizados
en la produccién tecnolégica
en diferentes contextos.

Desarrollar proyectos técnicos
encaminados a buscar el
mejor aprovechamiento de los
materiales y reducir el dafio al
medio ambiente.

Puzzle de intercambio

Actividades de asociacion
simple

Respuesta escrita

Juegos de memoria

Completar textos.

Materiales educativos para
las actividades de
aprendizaje

Actividades de evaluaciéon

Materiales educativos para
las actividades de
evaluacion

OVA

Explicacién de las
caracteristicas principales de
los metales.

Fases del proyecto técnico
(Evaluacion continua)

Proyecto Técnico (Evaluacién
final)

Participacion en el foro

OVA

LMS
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Anexo M. Formato D — 3ra y 4ta unidad.

Cuadro 34. Desarrollo unidad 3.Solucién de problemas con tecnologia.

Formato D. Desatrrollo
Titulo del OVA: TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO DECIMO. | Cédigo:
Seccion D1. Descripcién General
Titulo del material educativo: Unidad 3. Solucién de problemas con tecnologia.
Descripcion: Material educativo desarrollado en Flash, contiene los conceptos béasicos sobre
ergonomia, circuito eléctrico y engranajes.
Idiomas(s): espafiol
Palabras clave: Objeto Virtual de Aprendizaje
Seccion D2: Ciclo de vida
Autor: Edgar Francisco Pachajoa Estrada
Entidad(es): INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL MUNICIPIO DE PASTO.
Versién: 1.0
Fecha: Enero 2011

Seccion D3: Técnico

Formato: HTML, SWEF.
Localizacién: Plataforma Sistema Tecnol6gico Escuela Normal Superior de Pasto
http://escuelanormalpasto.edu.co/virtual/file.php/15/unidades/unidad_3.swf
Instrucciones de instalacion: Ninguna.
Requerimientos: Navegador, Flash Web Player.
Seccién D4: Educacionales
Contexto de aprendizaje: Educacion Media.
Posibles usuarios: Docentes y estudiantes de grado décimo del area de tecnologia e informatica
de las instituciones educativas del Municipio de Pasto.
Seccion D5: Aspecto legal

Licencia:

Cuadro 35. Desarrollo actividades unidad 3. Solucibn de problemas con
tecnologia.

Formato D. Desatrrollo
Titulo del OVA: TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO DECIMO. | Cédigo:
Seccion D1. Descripcion General

Titulo del material educativo: Actividades Unidad_3. Solucién de Problemas con Tecnhologia.
Descripcién: Actividades de aprendizaje desarrolladas en JClic, abarcando los tres temas que
conforman la tercera unidad:
- Ergonomia.
- Circuito Eléctrico.
- Engranajes.
Idioma(s): espaiiol
Palabras clave: Objeto Virtual de Aprendizaje.

Seccién D2: Ciclo de vida
Autor: Edgar Francisco Pachajoa Estrada.
Entidad(es): Instituciones Educativas del Municipio de Pasto.
Version: 1.0
Fecha: Octubre 2011.

Seccién D3: Técnico
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Formato: HTML, ZIP.

Localizacién: Plataforma Sistema Tecnologico Escuela Normal Superior de Pasto
http://escuelanormalpasto.edu.co/virtual/file.php/15/Actividades/unidad3/unidad3.htm

Instrucciones de instalacion: Ninguna

Requerimientos: Navegador, Maquina Virtual de Java.

Seccién D4: Educacionales

Contexto de aprendizaje: Educacién Media

Posibles usuarios: Docentes y estudiantes de grado décimo del area de tecnologia e informatica
de las instituciones educativas del Municipio de Pasto.

Seccién D5: Aspecto legal

Licencia:

Cuadro 36. Desarrollo unidad 4.Tecnologia y sociedad.

Formato D. Desarrollo

Titulo del OVA: TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO DECIMO. | Cédigo:

Seccion D1. Descripciéon General

Titulo del material educativo: Unidad 4. Tecnologia y sociedad.

Descripcién: Material educativo desarrollado en Flash, contiene los conceptos basicos sobre el
proyecto técnico y sus fases ademas de los metales y sus propiedades.

Idioma(s): espafiol.

Palabras clave: Objeto Virtual de Aprendizaje

Seccion D2: Ciclo de vida

Autor: Edgar Francisco Pachajoa Estrada.

Entidad(es): Instituciones Educativas del Municipio de Pasto.

Version: 1.0

Fecha: Octubre 2011.

Seccion D3: Técnico

Formato: HTML, SWF.

Localizacién: Plataforma Sistema Tecnoldgico Escuela Normal Superior de Pasto
http://escuelanormalpasto.edu.co/virtual/file.php/15/unidades/unidad 4.swf

Instrucciones de instalacion: Ninguna

Requerimientos: Navegador, Flash Web Player.

Seccion D4: Educacionales

Contexto de aprendizaje: Educacion Media.

Posibles usuarios: Docentes y estudiantes de grado décimo del &rea de tecnologia e informética
de las instituciones educativas del Municipio de Pasto.

Seccién D5: Aspecto legal

Licencia:

Cuadro 37. Desarrollo actividades unidad 4. Tecnologia y sociedad.

Formato D. Desarrollo

Titulo del OVA: TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO DECIMO. | Cédigo:

Seccién D1. Descripcion General

Titulo del material educativo: Actividades - Unidad 4. Tecnologia y sociedad.

Descripcion: Material educativo desarrollado en JClic, el cudl contiene diversas actividades de
aprendizaje que apoyan la adquisicién de conocimientos acerca del proyecto técnico asimismo
de los metales y sus caracteristicas.

Idioma(s): espafiol

Palabras clave: Objeto Virtual de Aprendizaje.
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Seccién D2: Ciclo de vida

Autor: Edgar Francisco Pachajoa Estrada

Entidad(es): Instituciones Educativas del Municipio de Pasto.

Version: 1.0

Fecha: Octubre 2011.

Seccién D3: Técnico

Formato: HTML, ZIP.

Localizacién: Plataforma Sistema Tecnoldgico Escuela Normal Superior de Pasto
http://escuelanormalpasto.edu.co/virtual/file.php/15/Actividades/unidad4/unidad4.htm

Instrucciones de instalacion: Ninguna.

Requerimientos: Navegador, Maquina Virtual de Java.

Seccién D4: Educacionales

Contexto de aprendizaje: Educacién Media

Posibles usuarios: Docentes y estudiantes de grado décimo del area de tecnologia e informatica
de las instituciones educativas del Municipio de Pasto.

Seccion D5: Aspecto legal

Licencia:
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Anexo N. Analisis de saberes instituciones.

Grado décimo analisis de saberes instituciones.

Area: Tecnologia e informatica.

L Normal . Heraldo Francisco
Institucion . Luis Eduardo Mora ! L
. Superior de : Romero José de Pedagogico
Educativa Osejo .
Pasto Sanchez Caldas
Entorno Naturaleza y
tecnoldgico evolucion de la
informacion como
Naturaleza y . . -
. Naturaleza y Sistema sistema tecnolégico
evolucion de la hy .
. evolucion de la Informético
tecnologia . .
tecnologia Apropiacion y uso de
L Sistema la tecnologia de la
Apropiacion y . : ) 2
uso de la Apropiacion y uso de _ operativo mformqmop y
; la tecnologia Informacion comunicacion
. Lo tecnologia
Ejes Tematicos no Procesador de
. Solucién de suministrada texto Solucion de
Solucién de
problemas con problemas con
problemas con . . .
. tecnologia La energia tecnologia de la
tecnologia . 5
informacion y
. Tecnologia y Internet comunicacion
Tecnologia y ;
: sociedad
sociedad .
Software Tecnologia de la
aplicativo informacion,

comunicacion y
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Telematica sociedad
Trabajo Metodologia teoria —
Metodologias activas colaborativo practica
Fases . - .
. . (talleres, solucion de Informacion (Estudiante —
Estrategias Exploratoria : .,
P . problemas de tipo no Maestro) Evaluacion
didacticas Confrontacion . .
L tecnologico, mapas | suministrada permanente
Aplicacion .
conceptuales, etc.) Guias de
observacion Trabajo colaborativo
Evaluaciones escritas
. Criterios de Consultas
Criterios de ~
~ desempeiio
desempeiio .
o Trabajos de
Criterios de . - SN
. . ~ Informacion Habilidades Investigacion
. Cuestionarios desempefio
Evaluacion no desarrolladas
suministrada Trabajos en clase
Tareas Talleres .
Adopcién y
o aplicabilidad de Responsabilidad y
Participacion -
conceptos cumplimiento en las
actividades
propuestas
Software
Aula de Tecnologia Aula de Informatica
. Software
Aula de Informacion
Recursos tecnologia Aula de Informatica no Software
. Aula de
suministrada informatica
Aula de Guias de trabajo Guias de trabajo
informatica
Recursos Software Aula de tecnologia Informacion Software Software ofimatica
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tecnolégicos ofimatica no ofimética
gue dispone la Aula de Informatica | suministrada Aula de Informatica
institucion Aula tecnologia Aula de
Biblioteca Informética Biblioteca
Aula de
informatica Internet Biblioteca Cuadernos de trabajo
Biblioteca Revistas
Internet
o Estandares
Inst|tuc_|on Ciudad de Pasto San Juan Sant_a Ministerio de Consolidado
Educativa Bosco Teresita g
Educacion
Naturaleza y Natur_qleza y
evolucion de la

Informacién y
comunicacion

Investigacién

Ejes Teméticos
Software y

hardware

Maquinas y
herramientas

suministrada

Informacién no

Informacién no
suministrada

evolucién de la
tecnologia

Apropiacion y uso
de la tecnologia

Solucion de
problemas con
tecnologia

Tecnologia y
sociedad

tecnologia

Apropiacion y
uso de la
tecnologia

Solucion de
problemas con
tecnologia

Tecnologia y
sociedad
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Estrategias

Construccion de
modelos
tecnoldgicos

Analisis y solucién
de problemas
tecnolégicos

Informaciéon no

Informaciéon no

Proyectos
pedagdgicos

Salidas de campo

Visita de expertos

Trabajo
colaborativo

Metodologias
activas

Produccién e
investigacion

didacticas . suministrada suministrada L,
Produccion e Participacion
investigacion Experimentacion

Solucién de
Analisis y Ferias de la ciencia problemas
redisefo de y la tecnologia
artefactos Cuestionarios
tecnoldgicos
Tareas
. Criterios de Informacién no | Informacion no Criterios de Criterios de
Evaluacion ~ - ) ~ ~
desempeiio suministrada suministrada desempeiio desempeiio
Software
Aula de
. e Software
informéatica
. . Aula de
Informacion no | Informacion no . .
Recursos L - Aula de Tecnologia Tecnologia
Software suministrada suministrada
. : Aula de Informatica Aula de
Guias de trabajo »
Informatica

Recursos Software ofiméatica | Informacion no | Informacién no | Aula de Tecnologia Aula de

tecnologicos que suministrada suministrada Tecnologia
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dispone la
institucion

Aula de Informatica
Biblioteca

Cuadernos de
trabajo

Aula de Informatica
Biblioteca

Guias de trabajo

Aula de
Informatica

Biblioteca

Guias de trabajo
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